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Einfach mal die Messe halten 


In der letzten Ausgabe blickten wir noch hoffnungsvoll gen Los Angeles, diesmal haben 
wir alle knallharten Fakten: Unsere Coverstory liefert euch das volle Infopaket zur E3 2018. 


Alles Spekulieren hat ein Ende — zumindest für knapp anderthalb 
Monate, bis die Gamescom vor der Türe steht. Aber in Sachen E3 wurden 
endlich Fakten geschaffen. Unzáhlige Überstunden für unser Trio Chris, 
Lukas und Matthias vor Ort, aber auch für den Rest der Redaktion im be- 
schaulichen Fürth standen auf dem Programm, der Stress hat sich aber 
letztendlich gelohnt. Denn zum einen gab es jede Menge spannende 
Spiele in L.A. zu sehen — etwa The Last of Us: Part 2, Ghost of Tsushima, 
Assassin's Creed: Odyssey, Beyond Good & Evil 2, Cyberpunk 2077, 
Fallout 76 und viele mehr —, zum anderen kam am Ende der Mühen ein 
mit Themen geradezu vollgestopftes Heft heraus. Auf ganzen 40 Seiten 
präsentieren wir euch die Highlights der Messe, schildern euch unsere 
Anspieleindrücke und verraten euch, warum Sony diesmal nicht der 
klare Pressekonferenz-Sieger war ... 


In Anbetracht dieser E3-Infodichte mussten natürlich ein paar andere 
Themen weichen: Unsere News-Strecke etwa nimmt sich eine Ausgabe 
Auszeit und auch übrige Vorschau-Themen sind Mangelware. Immerhin 
bieten wir euch aber noch einen großzügigen, abwechslungsreichen 
Magazin-Teil und eine Handvoll hochkarátiger Tests, so zum Beispiel zum 
Dino-Park-Hit Jurassic World Evolution, zum Blutsauger-RPG Vampyr, 
zum Arcade-Racer Onrush oder zur Horror-Enttäuschung Agony. 
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Besch Dass auch bei der PCG 
БАЙЫ dic E3 im Fokus steht, ist 
Ehrensache. Statt The Last 
% D of Us: Part 2 und Ghost 

of Tsushima kriegen die 
PCler halt Gears 5 und Halo 
ELI Infinite. Auch okay ... 
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Die Games-Aktuell- 
Kollegen hat das Baller- 
Virus infiziert. Zumindest 
stehen mit Rage 2, Call 

" of Duty: Black Ops 4 und 
Battlefield 5 diesmal drei 
Ego-Shooter im Fokus. 


Wir haben Tennis World 
Tour. Switch-Besitzer 
haben Mario Tennis Aces. 
Manchmal ist das Leben 
also auch aus unserer 
Playstation-Sicht reichlich 
ungerecht. 
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| in te Am: Das Redaktionstagebuch 


Dienstag, A, Moi 
L Noch gute drei Wochen bis zur ES. Das bedeutet! Die heisse Phase der Pre- 
E3-Zvents hat begonnen. Білек davon findet heute in London statt, auch wenn 


` Moskau vielleicht passender gewesen wäre: Koch lädt uns zur Präsentation von 
Metro: Exodus ein, dem dritten 
Teil der U-Bahn-Apokalypse- NE = 
Wodka-Simulation. Weil wir 


Matti notürlch von allem, | ce 
was mit Ka zu ton hat, 
Sernhalten müssen, Fährt қаза MEL 


für uns nach England. 


Mittwoch, 25. Mai 


Auch Felix ist schon seit gestem unterwegs, der Anspiel-Event Gindet | 
—aber-erst heute statt. Und der hat es in sich: In Stockholm schaut sich `" 

unser PC-Bub nämlich das Kurz | 
CS angekönligre Rage lan -- D 
und ist von der bunten Endzeit- E. 

Balerei angetan. Avalanche жш а 
—hat-sogar eine- Shooting- 
Range Cür den richtigen Sound. 
Amerika ware stolz 


Dienstag, Id. Juni 
los geht's! Die 
liesjährige ES startet, unsere Truppe aus 
Chris, Lukas und Matthias ist sogar Schon 
seit Samstag vor Ort, um erste Events vor der 
Messe wahrzunehmen, blöde Sellies zu Knipsen 
und gefühlte fünfzehn Zentner an Bürgern zu I 
verspeisen. Was die drei vor Ort ales gesehen 

haben und was sonst Hoch ох = 
den Pressekomferenzen gezeigt pez | 
worde, lest Wr natürlich in 
unserer grossen Tirelstory Der | 
Vault Boy aus Falout 7b, der d | 


ganze Häuserwände schmückte, 


ist natürlich auch dabei. MT 
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Mobile Games Check 


An dieser Stelle prásentieren wir euch wieder 
drei handverlesene Gaming-Apps — aktuelle Spiele, 
Klassiker oder Companion Apps. 


Smashy City 


Flippern mit Style 


Godzilla war gestern 


Ihr habt Rampage geliebt? Dann ist Smashy City euer Smartphone-Game! Wer in den 
1990ern den Arcade-Klassiker gezockt hat, wird sich in Smashy City angenehm an die 
Vergangenheit erinnert fühlen. Das Spielprinzip ist sowohl einfach als auch unterhalt- 
sam. Wir wáhlen ein zerstórungswütiges Monster nach unserem Geschmack aus und 
dürfen anschlieBend in einer ganzen GroBstadt unser Unwesen treiben. Aber aufge- 
passt! Das lástige FuBvolk beginnt schnell, sich zu wehren, und rückt uns zunáchst 
mit kleinkalibrigen Waffen und spáter sogar mit Panzern und anderem schweren Gerát 
zu Leibe. Daher sollten wir unsere Lebensenergie immer im Auge behalten, wáhrend 
wir versuchen, so viel Schaden wie 


möglich anzurichten, bevor wir Genre Action 
SEE. o : Entwickler Ace Viral 

selbst das Zeitliche segnen. Eine : 
| Wiedergeburt der Z Plattform Android 
gelungene Wiedergeburt der Zer- | Preis Free2Play 


störungstouren vergangener Tage 
auf dem Smartphone. Top! 


9.0.9.079 


Wertung 


Wer gerne Flipper spielt, wird 
PinOut lieben. Das gelungene 
Pinball-Game besticht mit ei- 
nem tollen futuristischen Look, 
der mit seinen leuchtenden 
Neonfarben ein wenig an Tron 
erinnert. Das Spielprinzip ist ge- 
wohnt einfach. Wir tippen links 
oder rechts auf den Bildschirm, 
um unsere beiden Flipper zu 
betátigen und die Kugel durch 
den Level zu ballern. Damit 
das nicht langweilig wird, sorgt 
PinOut mit einem schónen Kniff 
für Abwechslung. Denn anders 
als beim analogen Pendant sind 
wir nicht auf die anfangliche 
Spielflache beschránkt. Mit der 
Zeit treiben wir die Kugel immer 
weiter aufwärts und erreichen so 
regelmäßig neue Bereiche. Einen 
Level-Aufstieg erkennen wir an 
der veránderten Farbgestaltung 
unserer Umgebung. Spielziel ist 
es somit, müglichst weit vor- 


warts zu kommen, ehe das Spiel- 


xs j Genre 
gerät in den Abgrund stürzt. Und Entwickler 
das macht, untermalt von einem Plattform 
hervorragenden Elektro-Sound- | Preis 


track, wirklich Laune! Ein gelun- 
genes Spiel für zwischendurch. 


Wertung 


Geschicklichkeitsspiel 
Mediocre 

Android 

Free2Play 


PewDiePie’s Tuber Simulator 


YouTube-Fame im Pixel-Look 


Einmal so leben wie PewDiePie! Mit dem Tuber Simulator wird dieser Traum Wirklichkeit. 
Nach einem kurzen Intro mit dem YouTube-Guru hóchstpersónlich beginnt unsere virtuelle 
Influencer-Karriere. Dabei geht es darum — wie im echten Leben auch -, fleißig Klicks und 
Abonnenten zu sammeln. Sind wir in diesen Kategorien erfolgreich, kónnen wir damit neue 
Gegenstande für unser heimisches Studio erwerben oder zusátzliche Fahigkeiten freischal- 
ten. Dabei kónnen wir beispielsweise unsere Gaming-Skills ausweiten oder an unseren 
Witzen feilen, um zum Comedy-Star aufzusteigen. Dabei sollten wir tunlichst die aktuellen 
Trends im Auge behalten, denn mit entsprechendem Content kónnen wir noch mal deut- 
lich mehr Klicks abgreifen. Und wem ein 


бан : ; Genre Simulation 
Streaming-Zimmer nicht genug ist, der darf a : 
; ee р Б e NUR Entwickler Outerminds Inc. 
Sich zusátzlich noch in bis zu zwei weiteren : 
à ч Plattform Android 
Räumen austoben. Ein unterhaltsames Е 
Preis Free2Play 


Spiel fiir alle, die schon immer ordentlich 
YouTube-Fame haben wollen. 


Wertung Ж Ж № ус У 


Hey, wie geht es, 
Bros? Ich heiße 
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Persónlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Ое ЕЗ 2018 ісі vorbe 


er Osten liegt voll im Trend! 
Zumindest, wenn man sich 
mal die Settings von ein 


paar der Spiele-Highlights der E3 
dieses Jahr anschaut. Sekiro, das 
neue Baby von From Software: 
Ninja-Action mit übernatürlichen 
Elementen und japanischen Sa- 
gengestalten. Nioh 2: Ninja-Action 
mit übernatürlichen Elementen 
und japanischen Sagengestalten. 
Ghost of Tsushima: Ninja-Action 
ohne übernatürliche Elemente und 
japanische Sagengestalten, dafür 
mit historischem Bezug. Allerdings 
zählt Ghost of Tsushima nicht zu 
den Spielen, die wir auf den „Play* 
in Japan“-Seiten behandeln, denn 


das Action-Adventure stammt aus 
dem Hause Sucker Punch (/nfa- 
mous) und damit aus dem Wes- 
ten. Klassische Rollenspiele mit 
Japano-Flair gab’s auf der Messe 
natürlich auch zu sehen, іп erster 
Linie Kingdom Hearts 3, das in 
umfangreichen Trailern prásentiert 
wurde — mehr dazu auf der gegen- 
überliegenden Seite. Sega zeigte 
Spielszenen aus Yakuza Kiwami 2, 
das am 28. August erscheint. Und 
dann gab es noch Impressionen zu 
Dragon Quest ХІ, einem weiteren 
Dauerbrenner aus Japan. Span- 
nend: Babylon's Fall ist eine neue 
Marke aus dem Hause Platinum 
Games. Die Jungs und Mádels sind 


echt fleiBig, nebenbei werkelt man 
dort unter anderem noch an Bayo- 
netta 3, aber das ist ja bekanntlich 
Switch-exklusiv. Vóllig zu Recht für 
Begeisterung sorgten die Eindrü- 
cke zu einem der am háufigsten 
gewünschten Remakes der letzten 
Jahre, námlich Resident Evil 2. Das 
Original ist hierzulande seit vier 
Jahren nicht mehr indiziert, ab Ja- 
nuar 2019 dürfen wir im Remake 
auf Zombie-Jagd gehen. Alles in al- 
lem eine zufriedenstellende ЕЗ für 
Japan-Fans, würde ich sagen! 


Ich wünsche euch 
viel SpaB beim Lesen! 
Katharina 
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Warriors Orochi 4 kommt nach Europa 


Das Warriors-Spiel erscheint ein paar 


| . { - = : 
Gefechte gegen riesige Gegnerhorden und bunte Effekte gehören zu 
| der Spielereihe, genau wie eine Vielzahl steuerbarer Charaktere. $ 
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Das grelle Action-Spektakel Warri- 
ors Orochi 4 erscheint am 19. Ok- 
tober in westlichen Gefilden und 
damit nur drei Wochen spáter als 
in Japan. Das Crossover-Action- 
Game kombiniert Charaktere aus 
den Serien Dynasty Warriors und 
Samurai Warriors. Neu im vierten 
Teil sind die góttlichen Artefakte, 
die den Spielern magische Fáhig- 
keiten und besondere Angriffe ver- 
leihen. Der Umfang wird sich se- 
rientypisch wieder sehen lassen 
kónnen: stolze 170 unterschiedli- 
che Helden solll Warriors Orochi 4 
zu bieten haben. Darunter zum 
Beispiel Zeus, der Góttervater des 


Olymp. Die Story ist typisch (japa- 
nisches) Crossover: Welten prallen 
aufeinander, vermischen sich, und 
um den Status quo wieder herzu- 
stellen, ist das Sammeln einer ge- 
wissen Menge magischer Objek- 
te notwendig. Angekündigt wurde 
Orochi 4 erst am Anfang des Jah- 
res, ein Release auch im Westen 
wurde beinahe im selben Atemzug 
mitgeteilt. Ihr werdet euch nicht 
nur auf der Р54 durch die Geg- 
nerhorden metzeln, auch an einer 
Switch-Version wird gearbeitet — 
die, laut offizieller Aussage, eben- 
falls im Oktober in Deutschland er- 
háltlich sein soll. KATHARINA REUSS 


Neues Zu 
Kingdom Hearts 3 


Sora, Goofy, Donald und Co. waren 
zu Gast auf der E3 in Los Angeles. 


Die schlechten Nachrichten zu- 
erst: Wenige Tage, nachdem die 
E3 2018 ihre Tore geschlossen hat, 
verkündete KH3-Director Tetsu- 
ya Nomura, das Rollenspiel werde 
doch nicht mehr dieses Jahr veróf- 
fentlicht. Der neue Termin ist der 
29. Januar 2019. Der Grund für die 
Verschiebung dürfte schlichtweg 
sein, dass das Team noch mehr 
Zeit benótigt. Laut Nomura ist es 
durch die Verschiebung auf Ja- 
nuar móglich, Kingdom Hearts 3 
weltweit gleichzeitig zu veróffentli- 
chen. Probleme gibt es wohl auch 
bei der schieren Größe des Disney- 
Square-Rollenspiels. So stoBen die 
Entwickler laut Nomura bereits 
jetzt an die obere Speichergren- 


ze der Blu-rays. Jetzt aber zu den 
schónen Neuigkeiten: Wie auf der 
E3 gezeigt wurde, bereisen Sora 
und seine Freunde unter ande- 
rem die Welt von Disneys Frozen 
(hierzulande als Die Eiskónigin be- 
kannt) und das Reich von Fluch der 
Karibik — Captain Jack Sparrow in- 
klusive! Für Abwechslung sollen 
zig Minispiele sorgen, zum Beispiel 
versucht ihr, ein Ratatouille zu ko- 
chen, oder wagt euch an ein Rhyth- 
musspiel in der Welt von Rapunzel: 
Neu Verföhnt. Fans nehmen es 
wohl locker: Angesichts der stolzen 
Wartezeit von nunmehr 16 Jahren 
seit Kingdom Hearts 2 sind die nun 
dazugekommenen Monate durch- 
aus zu ertragen. KATHARINA REUSS 
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Früher musstet ihr entscheiden, welchen Freund ihr zurücklasst, in 
Kingdom Hearts 3 seid ihr mit vier Begleitern unterwegs. 


In der Welt von Frozen trifft Sora auf die beliebten Figuren des 
Disney-Films. Außerdem erlernt der Held hier Eismagie! 


Armored Core n Arbeit? 


Angeblich werkelt From Software an 
einer Fortsetzung der Месһа-Кеіһе. 


Gerüchteweise arbeitet From Soft- 
ware an drei Spielen. Zwei davon 
wurden auf der E3 präsentiert: Se- 
kiro: Shadows Die Twice und Dera- 
cine, ein VR-Adventure. Der letzte 
Titel im Bunde wurde noch nicht 
enthüllt, allerdings deutete Studio- 
chef Hidetaka Miyazaki in einem 
Interview an, dass From Software 
momentan an einem neuen Armo- 
red Core arbeitet. In den letzten 
Jahren war die Mecha-Reihe zu- 
gunsten der beliebten Souls-Rol- 


A 


lenspiele und B/oodborne in den 
Hintergrund gerückt. Miyazaki 
nahm Bezug auf ein japanisches 
Meme zur Serie, im Marz dieses 
Jahres wurde zudem bekannt, 
dass das Studio nach Mitarbei- 
tern sucht. Vorstellungsgesprache 
führt Takahashi, der Director von 
Armored Core 5 und Armored Core: 
Verdict Day, der zudem an einem 
neuen Projekt arbeitet. Das alles 
deutet doch stark auf ein neues Ar- 
mored Core hin! KATHARINA REUSS 


eh JJ gu 
Armored Core ist eine von From Softwares Spielemarken, jedoch 
! lange nicht So bekannt wie Dark Souls oder Bloodborne. ; 


Kill la Kill The Game 
angekundigt 


Der beliebte Action-Anime wird 
zum Videospiel. 


Kill la Kill vom Studio Trigger ge- 
hórte im Jahr 2013 zu den be- 
liebtesten Anime-Serien. Haupt- 
figur ist Ryuko, die nach dem 
Mórder ihres Vaters sucht und 
der eine dámonische Schuluni- 
form übermenschliche Kräfte 
verleiht. Die abgedrehte Serie 
punktete nicht nur mit viel Ac- 
tion, sondern auch mit abge- 
drehtem Humor und einem or- 
dentlichen Schuss Fanservice. 
Die japanischen Prügelspielex- 
perten Ark System Works (Blaz- 
Blue) und die Entwickler Aplus 
Games (Little Witch Academia) 
gaben nun bekannt, dass ein Ac- 
tion-Spiel, basierend auf Kill la 
Kill, im nächsten Jahr veröffentlicht werden soll. Plattformen und ein 
genauer Termin stehen noch nicht fest. Weitere Informationen wollen 
Publisher und Entwickler Anfang Juli während der Anime Expo 2018 
in Los Angeles bekannt geben. Erste Bilder zeigen Ryuko und ihre Ri- 
valin Satsuki als dreidimensionale Charaktermodelle in zerstörbaren 
Arenen, die Orten in der Serie nachempfunden sind. KATHARINA REUSS 
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Diese Mor Monster tragen die Gefechte fiir euch ET | 


The Lost Child 


Es wird viel geredet in The Lost Child. Visual 


Novels solltet ihr also mégen. 


Durchwachsenes Visual-Novel-Rollenspiel mit Persona-Flair 


Wieso bringen sich eigentlich in 
letzter Zeit so viele Leute in Tokio 
um? Als neugieriger Schreiber- 
ling erlebt ihr in The Lost Child ein 
Abenteuer, das in vielerlei Hinsicht 
der Persona-Reihe áhnelt, ohne je- 


doch deren Klasse zu erreichen. 
Statt Personas schickt ihr Astrals 
іп die Kampfe und die japanische 
Metropole erkundet ihr in erster Li- 
nie in Visual-Novel-Manier, also in- 
dem ihr eine Menge Textkásten lest 


und Standbilder anschaut. Die Ver- 
liese sind gigantisch und — áhnlich 
wie noch in Persona 3 — ziemlich 
leer und langweilig. Der interessan- 
teste Part von The Lost Child ist die 
Story, die Mystery-Liebhabern mit 


System: PS4 


Sprache: Japanisch 
ur а E EE 
Кштізгі: ‘Spannende Story, eingebettet 


niert mit dröger Präsentation. 


Faible für den japanischen Erzähl- 
stil gefallen dürfte. Wäre die Prä- 
sentation und das Dungeon-Craw- 
ling nicht so langweilig, The Lost 
Child wäre eine echte Persona- 
Alternative. KATHARINA REUSS 


Entwickler: Kadokawa Games 


in ausufernde Dungeon-Ausflüge, kombi- 


Schnupperaktion: 


Einmaliges Schnäppchen: Die Digital-Ausgabe 
der kommenden play4 09/18 gibt’s für nur 

sagenhafte 0,99 € (statt 4,99 €!). 
Ab 30.6. und nur fiir kurze Zeit. 


EA EIE 


AS Quartet! 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um das aktuelle Verhalten 


von Sony rund um die E3. 


ҮШІ Christian Dörre D 


Gammelige Punk-Shirts 


1. Christian Dörre 


3. Sascha Lohmüller 


2. Matti Sandqvist 4. Lukas Schmid 


CHRIS: 

Die E3 ist vorbei und wir ha- 
ben viele coole Spiele gesehen. 
Vor allem auf der Sony-PK wur- 
den haufenweise Games gezeigt, 
auf die ich Bock habe. Dennoch 
fand ich das Verhalten von Sony 
in diesem Jahr recht seltsam. Zu- 
erst brauchte man für die Anmel- 
dung zu Terminen eine speziel- 
le App, dann verhielt man sich 
auf der Pressekonferenz ziem- 
lich prätentiös mit diesem von 
vornherein zum Scheitern verur- 
teilten Konzept der zwei Hallen. 
Man feierte sich aber selbst für 
diese Idee, durch die sowohl vor 
Ort als auch an den Bildschirmen 
nicht so recht Stimmung aufkam. 
Nun gängelt man die Leute auch 
noch, indem man sich als Einzi- 
ger der plattformübergreifenden 
Account-Nutzung bei Fortnite 
verwehrt. Leidet der Konzern un- 
ter einem kleinen Höhenflug? Das 
gab es zur erfolgreichen PS2-Zeit 
schon mal und wirkte sich nicht 
besonders gut auf die folgen- 
de Konsolengeneration aus. Was 
sagt ihr? Ist man bei Sony gerade 
ein wenig zu selbstherrlich? 


www.playvier.de 


p 
MUZE Matti Sandqvist FIN кән 


1. Christian Dörre 3. Sascha Lohmüller 


2. Matti Sandqvist 4. Lukas Schmid 


MATTI: 

Einen Grund dazu hátte Sony ja 
schon, wenn man denn an die 
letzten Jahre und die riesigen 
Erfolge in der aktuellen Konso- 
lengeneration denkt. Trotzdem 
muss ich Chris widersprechen — 
und ausnahmsweise nicht nur, 
weil er den Charakter eines arm- 
seligen  Pfandflaschensammlers 
hat. Die fragwürdige Organisation 
wáhrend einer E3 hat wohl aller- 
hóchstens mit der PR-Abteilung 
des Konzerns (beziehungsweise 
externen Agenturen) und weni- 
ger mit den kommenden Spielen 
bzw. Konsolen zu tun. Aus dem 
Fortnite-Debakelchen würde ich 
ebenfalls keinen Elefanten ma- 
chen. Dass Sony noch mal wie da- 
mals nach den goldenen PS2-Zei- 
ten eine so teure und technisch 
unnótig komplizierte Konsole wie 
die Playstation 3 auf den Markt 
bringt, kann ich mir beileibe nicht 
vorstellen. Warum? Wenn ein Kon- 
zern so knapp an einer Pleite vor- 
beischrammt wie Sony damals, 
zieht man daraus ganz sicher Leh- 
ren für die Zukunft und wird sie 
auch nicht so schnell vergessen. 


Reihenfolge! 


P 


Kriegsgott 


Extras 


1. Christian Dàrre 3. Sascha Lohmüller 


2. Matti Sandqvist 4. Lukas Schmid 


SASCHA: 

Ich würde auch trennen zwischen 
dem grundsátzlichen Verhalten 
eines Konzerns und der Organi- 
sation eines E3-Auftrittes. Denn 
würde man daraus Rückschlüsse 
ziehen kónnen, würde das auch 
kein gutes Licht auf die restlichen 
Publisher werfen. Einen peinli- 
chen, schlechten oder einfach nur 
strunzdummen Auftritt hat wohl 
bisher jeder mal hingelegt. Au- 
Ber Devolver vielleicht. Und wie 
schnell man seine Pole Position 
durch ein, zwei unkluge Entschei- 
dungen einbüBen kann, hat Sony 
sicherlich aus der letzten Konso- 
lengeneration ebenfalls noch in 
Erinnerung. Die Sony-PK war na- 
türlich dennoch organisatorisch 
ein Witz. Zwei Hallen inklusive 
Umzug und stinklangweiliger In- 
termission wáhrend der PK? Minu- 
tenlange Banjo- und Flótenmusik? 
Wer wirklich dachte, das wáre eine 
tolle Idee, wünscht sich wohl auch 
für náchstes Jahr Knack 3. Fortnite 
würde ich aber nicht überbewer- 
ten, Sony mochte Crossplattform 
noch nie so recht, diesmal ist's 
halt nur ein mega-beliebtes Spiel. 


ҮШІТЕЙ Sascha Lohmüller 
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1. Christian Dörre 


3. Sascha Lohmüller 


2. Matti Sandqvist 4. Lukas Schmid 


LUKAS: 

Ich denke, Sony würde Crossplay 
auf einmal ganz lieb haben, wenn 
sie nicht unangefochtener Markt- 
führer wären. Davon abgesehen: 
Klar, eine PS3 würde das Unter- 
nehmen heutzutage nicht mehr 
bauen. Das Verhalten aus alten Ta- 
gen legen sie nun aber sehr wohl 
wieder an den Tag. Man denke an 
den Launch der PS4 zurück. Wa- 
rum verbuchte die Konsole von 
Anfang an die Erfolge, die sie hat- 
te? Weil Sony dem Motto „For the 
Players“ Taten folgen ließ und all 
das, was Microsoft bei der Xbox 
One falsch machte (Always-on, 
Preis, Spiele-Schwerpunkt ...) 
eben nicht tat — der Wunsch der 
Spieler stand im Mittelpunkt. 
Und jetzt? Ja, jetzt ist die PS4 ein 
Selbstläufer und der „Gewinn“ die- 
ser Konsolengeneration dem Un- 
ternehmen nicht mehr zu nehmen; 
und schon gibt man sich wieder 
wie in alten Tagen. Unnachgiebig, 
besserwisserisch, leicht selbst- 
herrlich. Man verliert schon wieder 
den Kontakt zu den Spielern. Liegt 
das (auch) an der PR-Abteilung? 
Klar — aber was ändert das denn? 
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Das war die E3 2018! 


Die ЕЗ ist vorbei, eine Woche voller Ankündigungen, Shows und 
Anspielterminen liegt hinter uns. Wir rekapitulieren. 


REPO! Uberraschungen, die 
gab es in diesem Jahr auf der E3 
so einige, wenn auch vielleicht 
die eine groBe Sensation gefehlt 
hat, bei der sich alle einig sind: 
Das ist mein Messe-Highlight. So 
war aber immerhin für jeden Ge- 
schmack etwas dabei: The Last of 
Us 2 und Ghost of Tsushima, ein 
neues Assassin's Creed, ein neues 
Just Cause, ein neues The Elder Sc- 
rolls, Doom ist ebenfalls dabei, Fall- 
out auch irgendwie, es gibt endlich 
Szenen zu Cyberpunk 2077 sowie 
Beyond Good & Evil 2, zum Re- 


make von Resi 2 oder zur Fortset- 
zung von Тһе Division und mit An- 
them, Sekiro, Starfield und Control 
sind auch vielversprechende neue 
Franchises am Start. Wer es hin- 
gegen lieber gewohnt und wenig 
überraschend mag, freut sich zu- 
dem auf die neuesten Ableger von 
FIFA, PES oder Madden. Weil wir 
jetzt in dieser Aufzáhlung sicher- 
lich den einen oder anderen Titel 
vergessen haben, fassen wir euch 
die wichtigsten Themen der Mes- 
se auf den náchsten knapp 30 Sei- 
ten zusammen. Dass wir uns dabei 


Die Pressekonferenzen 


In den letzten Jahren war die Aufteilung relativ klar: Im „Krieg“ der Konsolenhersteller legte 
Sony regelmäßig die bessere Pressekonferenz (PK) hin — mitunter sogar die insgesamt beste 
der Messe —, während Microsoft zwischen „langweilig“ und „okay“ schwankte. Der Rest 

der Publisher pendelte sich meist zwischen „solide“ bis „gut“ ein. Letzteres kann eigentlich 
auch für dieses Jahr so stehen bleiben, sieht man mal von der Nintendo-Smash-Bros-PK und 
der etwas uninspirierten Trailer-Show bei Square Enix ab, bei der aber immerhin der Inhalt 
stimmte. Die größte Überraschung war aber wohl in diesem Jahr, dass Microsoft eine echt 
gute PK hingelegt hat: coole Titel, wenig Fremdschám- oder Langeweilmomente und nicht 
zuletzt mit Cyberpunk 2077 eines der am heißesten ersehnten Spiele im Programm. Sony 
hingegen hatte zwar nach wie vor die objektiv betrachtet vielleicht spannendsten Titel im 
Gepäck, nach den hervorragenden letzten Jahren fiel 2018 aber etwas unspektakulär aus. 
Zudem wirkte die Pressekonferenz etwas befremdlich mit ihren Music-Acts und der fünf- 
zehnminütigen Pause nach dem ersten Trailer, Umzug in eine neue Location inklusive. 


rein aus Platzgründen etwas kürzer 
halten müssen, versteht sich von 
selbst. Falls ihr noch mehr zu den 
Titeln lesen wollt: Im nächsten Heft 
werden wir sicher eine Handvoll 
Themen noch größer aufgreifen 
und im Detail beleuchten, bis da- 
hin schaut aber ruhig auch mal auf 
www.pcgames.de vorbei - hier fin- 
det ihr noch diverse Anspiel- oder 
Präsentationsberichte zu einzel- 
nen Spielen, die wir aus Zeitgrün- 
den nicht mehr im Heft unterbrin- 
gen konnten. Und jetzt: Viel Spaß 
beim Schmókern! sascHALOHMÜLLI 
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Assassin's Creed: Odyssey. 
Battlefield 5 ............. 

} Beyond Good & Evil 2 
Control..... 
Cyberpunk 2077 .. 
Days Gone........ 
Death Stranding ... 
Devil May Cry 5 
Doom: Eternal... 


Déraciné.. 
Fallout 76. 
FIFA 19... 
Ghost of Tsushima 
Hitman 2.. 
Just Cause 4 
Mega Man 11... 
Metro: Exodus.. 


Overkill’s The Walking Dead... 
PES 2019. 
Rage 2..... 
Resident Evil 2 ..... 

Sekiro: Shadows Die Twice. 
Shadow of the Tomb Raide 
Skull & Bones....... 
Spider-Man .. 
Starfield........... 
The Elder Scrolls 6 
The Last of Us: Part 2 
Tom Clancy’s The Division 2... 
Wolfenstein: Youngblood 
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Wir geben Contra 

Direkt zum Start ein Sorry für die aktuelle Aus- 
gabe: Steffi hat zum Abschied einfach mal drei 
Contra-Punkte bei Summerset unterschlagen. 
Hier sind sie, zum Ausschneiden und Drankle- 
ben. Wie ihr das mit dem gelben Hintergrund 
regelt, ist uns aber auch herzlich egal. 


Kleinere Bugs 
MMO-Teil weiterhin mittelmaBig 
Mäßige Performance in Cyrodiil 


Expertise 


ООРУ E = “-бресізі 


Matti schreibt in der E3-Vorschau „Diesmal 
haben wir drei Experten nach L.A. geschickt." 
In den Vorjahren also scheinbar nicht. Gut, er 


selbst war ja auch ófter mal da. 


Expertise, die Zweite 


Außerdem schreibt Matti, dass wir uns bereits 
im Vorfeld die Tomb-Raider-E3-Demo ange- 
schaut haben. Stimmt nur nicht, denn auf der 


E3 gab es was Neues. 
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Alleine oder im Viererteam erkundet ihr das weitlaufige) 
West Virginia; Pro Server sind 24 Spieler unterwegs) = 
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Die Gerüchte haben sich bestätigt: Das neue Fallout wird ein 
Online-Rollenspiel mit Survival-Elementen. Das ist kontrovers — 
und gerade deshalb spannend! 


) )LLENSPIEL | Die Mei- 
nungen sind gespalten: Einige zei- 
gen sich entsetzt über Bethesdas 
Ankündigung, viele andere sind hell- 
auf begeistert! Denn Fallout 76 mar- 
kiert einen riesigen Schritt für Fall- 
out, zum ersten Mal wird aus dem 
postapokalyptischen Rollenspiel ein 
waschechter Online-Titel. Einen Off- 
line-Modus gibt es nicht und auch 
die Geschichte und die Quests tre- 
ten in den Hintergrund. Stattdessen 
rückt Fallout 76, das im landlichen 
West Virginia angesiedelt ist, die 
Spieler in den Mittelpunkt! Denn das 
Online-Rollenspiel ist ein Prequel zur 
Fallout-Serie, es spielt gerade mal 
25 Jahre nach dem Atomkrieg. Da- 
rum sind die einzigen Menschen in 
der offenen Spielwelt eure Mitspie- 


кз: 
Crafting und Basisbau spielen eine große Rolle. 
Anders als in Fallout 4 dürft ihr nun fast überall bauen] 


ler! 24 Leute pro Server sind zuge- 
lassen, klassische NPCs wie in Fall- 
out 4 gibt's so gut wie nicht, man 
wird aber auf Roboter, Terminals und 
Holotapes stoßen, die Hintergründe 
und Wissen vermitteln. 


Überleben im 

postnuklearen Virginia 

In Fallout 76 steht das Überleben 
im Vordergrund. Alleine oder in 
Teams, die aus bis zu vier Spielern 
bestehen, erkundet man die giganti- 
sche Spielwelt, die Gebirge, Wálder, 
Sümpfe, Stadte und vieles mehr zu 
bieten hat und dabei viermal so groB 
ausfallen soll wie die von Fallout 4. 
Man erledigt Aufgaben, nimmt an 
öffentlichen Events teil, jagt Boss- 
gegner, um von ihnen wertvolle Aus- 


rüstung zu bekommen. Außerdem 
sammelt man massig Ressourcen 
und Baustoffe, mit denen man Waf- 
fen, Kleidung, Mods, Upgrades und 
Bauteile herstellt, um mit ihnen 
wie in Fallout 4 detailreiche Stütz- 
punkte zu errichten. Der Basisbau 
wurde stark erweitert, ihr dürft 
nun fast überall in der Spielwelt 
eure Gebäude errichten. Leichte 
Survival-Elemente wie Krankheiten, 
Hunger, Durst und durch Strahlung 
verursachte Mutationen sollen euer 
Abenteuer spannend halten, zudem 
können sich die Spieler gegenseitig 
bekämpfen. Im Endgame haben 
hochstufige, gut ausgerüstete Hel- 
den die Möglichkeit, sich auf die Su- 
che nach mehrstufigen Abschuss- 
codes zu machen, mit denen sich 
Atomwaffen abfeuern lassen — auch 
auf die Stützpunkte anderer Spieler. 
Dadurch entsteht für eine Weile eine 
hochstufige radioaktive Zone, in der 
besonders starke Gegner, wertvolle 
Handwerksmaterialien und legen- 
dare Beutestticke auf euch warten. 

Das Vollpreisspiel verlangt kei- 
ne Monatsgebühren, Mikrotrans- 


aktionen gibt's nur für kosmetische 
Items, die sich auch erspielen las- 
sen. Einige Zeit nach Release wird 
es umfangreichen Support für Mods 
und private Server geben. 


Felix Schütz Redakteur 


Keine Frage, Fallout 76 spricht nicht unbedingt 
den klassischen Fallout-Fan an. Ein Online- 
Survival-Spiel, das Quests und Story eher in den 
Hintergrund rückt, schwebte mir jedenfalls nicht 
vor. Doch natürlich soll Fallout 76 kein Fallout 5 
ersetzen, es ist einfach etwas anderes! Das kann 
ich nur loben, denn Fallout als Marke ist nun 
wirklich reich genug, um alle möglichen Genres 
zu bedienen (Fallout Shelter anyone?). Da ist 
auch Platz für ein Online-Survival-Abenteuer! 
Falls ihr also ein Singleplayer-RPG wolltet und 
nun enttáuscht seid, schlage ich vor, ihr macht's 
wie ich: Für die Beta anmelden, ausprobieren — 
vielleicht gibt's eine positive Uberraschung! Es 
ist schlieBlich nicht das erste Mal, dass Bethesda 
die Marke neu interpretiert, schon 2007 hagelte 
es Kritik aus der Fangemeinde — am Ende kam 
dann Fallout 3 heraus. Und das ist mein absoluter 
Lieblingsteil der Serie. 


Dat basiert ur M ung: 
Trailer, Gameplay-Demo, Infos — wir haben uns 
durch das Material zur E3-Ankiindigung gewühlt 
und fassen das Wichtigste fiir euch zusammen. 
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v kann mánnlich oder weiblich sein, im Charakter- 
editor legen wir die Hauptfigur detailliert selbst fest% 
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yberpunk 2077 


Bitte zurücktreten, der Hype-Train fahrt ein: Mit dem ambitionierten Sci-Fi-Rollen- 
spiel liefert CD Projekt eine der besten Shows dieser E3! 


LI | Die Erwartungen 
waren riesig: Kann CD Projekt tat- 
sáchlich noch mal an den überwál- 
tigenden Erfolg von The Witcher 3 
anknüpfen? Schon vor sechs Jahren 
hatten die viel umjubelten Polen ihr 
neues Werk Cyberpunk 2077 ange- 
kündigt, damals noch ohne handfes- 
te Infos oder gar Screenshots. Doch 
damit ist nun endlich Schluss: Auf 
der ЕЗ hat CD Projekt sein heiß er- 
sehntes Science-Fiction-Rollenspiel 
hinter verschlossenen Türen prásen- 
tiert! Rund 50 Minuten lang ging die 
Gameplay-Präsentation — wir waren 
natürlich für euch mit dabei. 
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Held oder Heldin im Eigenbau 

Obwohl Cyberpunk 2077 wie schon 
The Witcher 3 ein waschechtes 
Open-World-Rollenspiel wird, un- 
terscheiden sich die Titel in vielen 
Punkten. So gibt’s diesmal keinen 
Fertighelden a la Geralt, stattdessen 
basteln wir uns unsere Figur, die auf 
den Namen V hört, im Charakter- 
editor selbst zusammen. Dabei be- 
stimmen wir Geschlecht, Herkunft, 
Aussehen und Attribute wie Stärke, 
Konstitution, Intelligenz, Reflexe, 
Tech und Cool. Die Wahl zwischen 
den drei Klassen Netrunner, Techie 
und Solo ist nicht endgültig, später 


Plötze der Zukunft: Im futuristischen Sportwagen 
erkundet V die beeindruckende Sci-Fi-Metropole. 
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im Spiel können wir zwischen den 
Spielweisen wechseln und jede Fä- 
higkeit lernen. Einzige Vorgabe: У 
ist stets 22 Jahre jung und von Be- 
ruf Söldner/in! 

In unserer E3-Demo macht eine 
weibliche V das fiktive nordkalifor- 
nische Night City unsicher. Letztere 
ist eine riesige, frei begehbare und 
abwechslungsreiche Metropole, 
die aus sechs Bezirken besteht. 
CD Projekt inszeniert Night City als 
finstere Dystopie, in der Stadt ha- 
ben skrupellose Megakonzerne das 
Sagen, Gewalt, Drogen und Armut 
sind an der Tagesordnung. 


Fantastische Stadtumgebung 
Die Sci-Fi-Kulisse beeindruckt! 
Auf den Straßen wimmelt es von 
NPCs mit individuellen Tagesab- 
läufen, wir können zig Gebäude 
betreten, Gespräche führen, mit 
der Umgebung interagieren. Egal 
ob Kostüme, interaktive Werbe- 
tafeln oder Fahrzeuge, das far- 
benfrohe Art-Design kann sich 
durchweg sehen lassen. Durch die 
hohen Gebäude soll die Metropole 
Night City auch viele vertikale Er- 
kundungsanreize bieten, ein Tag- 
und-Nacht-Wechsel rundet die 
dichte Stimmung ab. 


CD Projekt verspricht eine düstere, erwachsene 
Handlung voller ernster Themen, Sex und Gewalt. 
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Das Questsystem soll laut Entwickler auBerordentlich 
komplex ausfallen, Gewalt ist nur eine Lósung von vielen. 


Dichte Story voller Entscheidungen 
Die Entwickler versprechen Dut- 
zende Stunden ап Hauptquests 
plus massenhaft Nebenaufgaben, 
Zusatzbeschäftigungen, Romanzen 
und mehr! Das klingt ambitioniert? 
Klar! Allerdings hatte CD Projekt be- 
reits für The Witcher 3 ähnlich große 
Versprechungen gemacht — und sie 
am Ende nicht nur eingehalten, son- 
dern oft sogar übertroffen. 

Trotz der edlen Kulisse und viel 
Action soll die Story an erster Stelle 
stehen. In unserer E3-Demo glanzt 
das Spiel mit interessanten Charak- 
teren, einem flüssigen Dialogsystem 
und spannenden Entscheidungsmo- 
menten. Laut CD Projekt soll man 
oft die Chance haben, Probleme 
im Dialog zu lósen. Alternativ kann 
man sich beispielsweise den Weg 
freikámpfen oder stattdessen lieber 
schleichen, hacken oder eine ande- 
re unblutige Lósung finden. Wenig 


überraschend sollen viele Entschei- 
dungen langfristige Auswirkungen 
für die Geschichte haben — das ist 
schlieBlich ein Markenzeichen der 
Entwickler. 


First-Person-Ansicht 
Das Geschehen erlebt ihr grund- 
sátzlich aus der Ego-Perspektive, 
eine Verfolgeransicht wie in The 
Witcher 3 gibt's also nicht. Einzi- 
ge Ausnahme: Wenn ihr mit einem 
Fahrzeug in der Stadt unterwegs 
seid, kónnt ihr auf Wunsch auch aus 
der typischen Third-Person-Ansicht 
spielen. Selbstverstándlich ist V 
auch in den Cutscenes zu sehen. 
Nah- und Fernkámpfe finden 
ebenfalls aus der Ego-Sicht statt und 
erinnern dadurch an typische Shoo- 
ter, obwohl natürlich eure Charakter- 
werte, Talente und Ausrüstung hier 
eine ebenso wichtige Rolle spielen 
wie eure Bewaffnung. In der Demo 


7 ду om 
Trotz Schusswaffen ist Cyberpunk 2077.ein Rollenspiel, in de 
Charakterwerte und Skills maBgeblich übef die Kampfleistung entscheiden. 
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sahen wir coole Schießereien, in de- 
nen eine Bullet Time im Stil von Max 
Payne zum Einsatz kam, außerdem 
Gewehre mit zielsuchenden Patro- 
nen, erstaunlich zerstörbare Umge- 
bungen und Pistolen, deren Projek- 
Ше man taktisch von den Wänden 
abprallen lassen kann, um so um die 
Ecke zu schießen. Vielversprechend! 


Implantate sorgen für Tiefgang 
Beim Händler um die Ecke oder auf 
dem Schwarzmarkt kann sich V mit 
neuen Implantaten und Upgrades 
versorgen. Die bringen spielerische 
Besonderheiten und verändern teil- 
weise sogar die Bildschirmanzeigen. 
Mit einem bionischen Auge können 
wir beispielsweise Objekte in der 
Umgebung heranzoomen und scan- 
nen, was uns in manchen Quests 
und Situationen einen Vorteil ver- 
schafft. 


Der Gewinner der E3? 
Cyberpunk 2077 soll ein reines 
Singleplayer-Rollenspiel mit klarem 
Fokus auf seine Story werden, ein 
Mehrspielermodus ist derzeit nicht 
geplant. Mikrotransaktionen oder 
Lootboxen soll es auf keinen Fall ge- 
ben! Einen Release-Termin hat das 
Spiel zwar noch nicht, aber dafür nun 
noch mehr Aufmerksamkeit: Mit sei- 
ner beeindruckenden Gameplay-De- 
mo zählt Cyberpunk 2077 zweifellos 
zu den absoluten Messe-Highlights 
der diesjährigen ЕЗ. 


Matthias Dammes Redakteur 


Auch wenn CD Projekt Red hinter Cyber- 

punk 2077 steht, war ich bisher noch eher 
zurückhaltend. Das lag vor allem daran, dass 
mich Cyberpunk als Setting nicht so wirklich 
anspricht. Ich bin da dann doch eher in Fantasy 
oder klassischer Science-Fiction zu Hause. 
Aber nachdem ich das Spiel nun in Aktion 
gesehen habe, bin ich ziemlich begeistert 

vom neuen Projekt der polnischen Entwickler. 
CD Projekt hat es geschafft, mich mit dieser 
unglaublich lebendig wirkenden Welt und ihren 
Charakteren sofort in seinen Bann zu ziehen. 
Auch wenn es sich im ersten Moment durch 
die First-Person-Perspektive und Schusswaffen 
wie ein Shooter anfühlt, steckt doch verdammt 
viel Rollenspiel in Cyberpunk 2077. Aber nichts 
anderes ist man ja eigentlich gewohnt von 

CD Projekt. Ach, wie gerne hätte ich es schon 
selbst gespielt! 
Darauf basiert unsere M g: 

Au uns die Entwickler der Spiel 
in einer ausführlichen 50-minütigen Gameplay- 
Präsentation vorgestellt und vorgespielt. 
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Ein stetiger Kampf: In der Gameplay-Demo der E3 2018 muss 
sich Ellie gegen einen gefáhrlichen Kult verteidigen. 


The Last of Us: Part 2 


PS4-EXKLUSIV 


In der neuen Gameplay-Demo prásentiert sich Ellie vollkommen hasserfüllt 
— wir sprachen mit den Entwicklern über die Protagonistin und das Gameplay. 


ACTION-ADVENTURE | Schon 
vor der E3 2018 gehórte Naugh- 
ty Dogs düsteres Drama The Last 
of Us: Part 2 zu den PS4-Spielen, 
dessen Release die Gamer welt- 
weit kaum noch abwarten kónnen. 


t 


Nach der Sony-Pressekonferenz 
im Rahmen der E3 2018 war der 
Hype noch größer, gezeigt wurde 
nämlich erstmals eine Gameplay- 
Demo, und die war grandios! Die 
vorgestellten Szenen waren un- 


Junge Liebe: Vor ihrem hasserfüllten Dasein schien Ellie ihr Glück gefunden 
zu haben. Was dann genau geschah, verrát naughty Dog noch nicht. 


fassbar intensiv, atmosphärisch, 
aber auch knallhart. SchlieBlich sa- 
hen wir dort nicht nur, wie die Pro- 
tagonistin Ellie auf einem Fest mit 
einer anderen jungen Frau tanzt 
und sich die beiden anschlieBend 


küssen, sondern auch, wie sich un- 
sere Heldin einem brutalen Kult im 
Kampf stellt und diesen nach meh- 
гегеп Schusswechseln, brutalen 
Handgemengen und einem span- 
nenden Versteckspiel nur knapp 
überlebt. Leider gab es aber erneut 
keine Informationen zum Release- 
Zeitraum und auch einige andere 
Fragen zum PS4-Exklusivtitel blie- 
ben unbeantwortet. Wir trafen uns 
deshalb auf der Messe in Los An- 
geles mit den Entwicklern, um im 
Rahmen einer Prásentation noch 
mehr über Тһе Last of Us: Part 2 zu 
erfahren. 


Große Geheimniskrámerei 

Leider zeigte man uns nur er- 
neut die Gameplay-Demo der 
Sony-Pressekonferenz — diesmal 
live vorgespielt — und die Naugh- 
ty Dogs prásentierten sich ziemlich 
schweigsam. Wenn sie doch mal 
eine Frage beantworteten, spra- 
chen sie sehr vorsichtig und wohl- 
überlegt. Alles, was nur irgendwie 
ein kleines bisschen mit der Sto- 


Mehr Móglichkeiten: Ellie kann nun auch kriechen, springen klettern und 
aktiv Attacken ausweichen. dadurch soll das Gameplay dynamischer werden. 


ry oder der Motivation von Ellie zu 
tun hatte, wurde nicht beantwor- 
tet. Nur auf die Frage eines italie- 
nischen Pressevertreters, was sie 
zu den homophoben Aussagen ei- 
niger Spieler im Internet bezüglich 
der Kussszene sagen und ob sie 
damit ein Statement setzen woll- 
ten, wurde kurz eingegangen: Man 
beachte solche Aussagen nicht, 
habe aber auch kein Statement 
setzen wollen. Es habe sich beim 
Schreiben einfach wie der logische 
Schritt in der Charakterentwick- 
lung von Ellie angefühlt und man 
kónne die Aufregung nicht so ganz 
verstehen. Wir auch nicht! Wen in- 
teressiert es schon, was im aluhut- 
umrandeten Kopf einer Handvoll 
Ewiggestriger vorgeht? Deshalb 
bezogen wir unsere Fragen lieber 
auf das Gameplay des Action-Ad- 
ventures. 


Dynamischeres Gameplay 

Naughty Dog versicherte uns zum 
Beispiel, dass die gezeigte Kampf- 
szene im Spiel selbst nicht ge- 
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skriptet ist. Man habe hier nur für 
die Messe-Prásentation ein wenig 
getrickst, um den Spielern zu zei- 
gen, wie dynamisch das Spiel sein 
kann. Wenn The Last of Us: Part 2 
erscheint und wir das Spiel selbst 
zocken, sollen wir viel freier agie- 
ren dürfen. Game Designerin Emi- 
lia Schatz sagte, dass man diesen 
Abschnitt beispielsweise auch von 
Anfang an mit offenem Visier oder 
komplett schleichend meistern 
könne, beide Varianten über ver- 
schiedene Routen und mit unter- 
schiedlichen Möglichkeiten. 

Wie schon beim Vorgänger wer- 
de auch die Story in The Last of Us: 
Part 2 linear erzählt, das bedeute 
aber nicht, dass das Spiel ein ge- 
skripteter Schlauch sei. Man habe 
viele Areale erweitert und gebe den 
Spielern nun mehr Möglichkeiten 
an die Hand, um bestimmte Situa- 
tionen zu lösen. Hier bedient man 
sich wohl der Erfahrung, die man 
bei den weitläufigeren Abschnitten 
aus Uncharted 4 und The Lost Le- 
gacy gesammelt hat. 


Aggressiver Kuttenträger: Der seltsame, brutale Kult in The Last of Us: Part 2 
ist schwer bewaffnet und macht erbarmungslos Jagd auf alle Außenseiter. 
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Eile mit Pfeile: Oftmals muss Protagonistin Ellie genau abwágen, ob 
sie in den Nahkampf geht oder lieber mit ihren Fernwaffen zuschlägt: 


Wir merken schlieBlich an, dass 
das Gameplay in der Demo viel dy- 
namischer wirke als im Vorgánger, 
und fragen, ob man uns etwas zu 
den Verbesserungen der Spielme- 
chanik sagen kónne. Diesbezüg- 
lich macht Frau Schatz ihrem Na- 
men dann plótzlich alle Ehre und 
erklart uns freundlich, dass die aus 
Teil 1 bekannten Spiel-Elemente 
natürlich auch die Basis der Spiel- 
erfahrung in The Last of Us: Part 2 
seien, doch man diese aufgewertet 
und erweitert habe, um das Erleb- 
nis noch dynamischer, authenti- 
scher und abwechslungsreicher zu 
gestalten. So habe man beispiels- 
weise nun extra auch die Móglich- 
keit hinzugefügt zu kriechen, da 
es einfach sinnvoll erscheint, dass 
man sich an manche Gegner he- 
ranrobbt oder wie Ellie im Trailer 
Schutz unter einem Auto sucht. Zu- 
dem kónne man nun auch aktiv den 
Attacken der Feinde im Nahkampf 
ausweichen und springen, um so 
auch hóhere Punkte zu erklimmen, 
was wiederum ganz andere Rou- 


ten in den Gebieten móglich ma- 
che. Man habe sich quasi dazu ent- 
schieden, das Spielerlebnis in alle 
Richtungen zu erweitern, indem 
man die Gebiete weitläufiger an- 
legte. Das hórt sich gut an und ent- 
schádigt ein wenig dafür, dass wir 
keine weiteren Einblicke erhielten, 
sondern mit der PK-Demo vorlieb- 
nehmen mussten. CHRISTIAN DÜRRE 


Meinung 
„Gewohnt dichte Atmo- 


spháre mit mehr spiele- 
rischen Möglichkeiten“ 


Christian Dörre Redakteur 


Im Vorfeld der E3 hatte ich mich auf keinen 
anderen Termin so sehr gefreut wie auf die 
Präsentation von Naughty Dog zu The Last of Us: 
Part 2, doch die Präsentation enttäuschte mich 
letztendlich ein wenig. Die für Messezwecke 
geskriptete Demo wurde uns einfach erneut vor- 
gespielt und bei der anschließenden Fragerunde 
entpuppte sich die Lead Game Designerin als 
ziemlich wortkarg. Mit ein wenig Abstand ist die 
Enttäuschung aber fast verschwunden, denn 

die Aussagen von Emilia Schatz zum Gameplay 
des Titels hören sich richtig gut an. Einer der 
wenigen Kritikpunkte am ersten The Last of Us 
war es schließlich, dass sich der Titel zu gleich- 
förmig und linear spielte. Da ist es doch umso 
schöner, dass sich Naughty Dog das bisschen 
an berechtigter Kritik an seinem Meisterwerk zu 
Herzen nahm und darauf reagiert, indem man die 
spielerischen Möglichkeiten erweitert. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir analysierten die neue Gameplay-Demo und 
sprachen auf der E3 2018 mit Game Designerin 
Emilia Schatz. 
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ENTWICKLER 
Sowohl das erste The Last of Us als auch die 
Uncharted-Reihe gehen auf das Konto des Studios. 


Naughty Dog 
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Grandiose Einstellungen: Besonders beim Showdown der Gameplay-Demo wurde 
deutlich, dass Akira Kurosawas Filme eine große Inspiration für Sucker Punch sind. 


ЕЕ 


Е 


Ghost of Tsushima 


Der neue Titel der /nfamous-Macher Sucker Punch präsentierte sich 
auf der E3 2018 als Open-World-Kriegs-Drama im Japan des Jahres 1274. 


ACTION-RPG | Egal ob Nioh, Se- 
kiro: Shadows Die Twice von From 
Software oder Ghost of Tsushima 
von Sucker Punch — das histori- 
sche Japan scheint bei Videospiel- 
Entwicklern gerade in zu sein. Da 


- — 
Welt der Kontraste: Die wunderschóne Natur Japans steht in starkem 
Kontrast zu den überall zu sehenden Schrecken der Mongolen-Invasions 
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fragt man sich zu Recht, ob sich 
nicht ziemlich schnell eine Über- 
sáttigung bei dem Setting einstel- 
len wird. Dass dies nicht so sein 
wird, versicherte uns jedoch Billy 
Harper von Sucker Punch, als wir 


—— 


den Animation Director auf der E3 
trafen, um so neue Informationen 
zu dem PS4-exklusiven Action-Rol- 
lenspiel zu erfahren. Zwar spielte 
man uns dort nur die bereits auf 
der Sony-Pressekonferenz gezeig- 
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te Gameplay-Demo des Titels vor, 
doch Mister Harper ließ das Spiel 
immer wieder pausieren, um näher 
auf bestimmte Elemente einzuge- 
hen, und stellte sich danach unse- 
ren Fragen. 


Samurai vs. Mongolen-Invasion 

„Ghost of Tsushima ist eine Ge- 
schichte von Schlamm, Blut und 
Stahl“, begann Harper die Präsen- 
tation. Der im Japan des 13. Jahr- 
hunderts angesiedelte Titel ist 
vollkommen frei von Fantasy-Ele- 
menten. Im Gegensatz zu Sekiro: 
Shadows Die Twice, dem neuen 
Spiel von From Software, werden 
wir hier nicht gegen riesige Schlan- 
gen, Oger oder Hexen antreten. 
Laut Harper soll das Spiel eine 
ernsthafte Kriegsgeschichte erzäh- 
len. Die Mongolen fallen in Japan 
ein und ziehen mordend durch das 
Land. Inmitten dieser Kriegswir- 
ren übernimmt der Spieler die Rol- 
le des Samurai Jin Sakai. Was die- 
ser genau bezweckt oder was seine 
Motivation ist, sich den Mongolen- 
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Matschig: Kämpft ihr im Schlamm, heftet sich der Schmutz dynamisch ап еше ^ 
Kleidung. Dasselbe gilt auch für Blut, von dem in den Kämpfen so einiges spritzt. — 


horden entgegenzustellen, moch- 
te Sucker Punch noch nicht ver- 
raten. Obwohl Ghost of Tsushima 
ein Open-World-Spiel ist, steht die 
Story im Fokus der Entwickler. Man 
wolle eine düstere, ernste Kriegs- 
geschichte erzáhlen. Die Geschich- 
te von Jin sei zwar rein der eigenen 
Fantasie entsprungen, doch man 
nutze reale Ereignisse der Mon- 
goleninvasion, um Jins Odyssee 
durch das vom Krieg erschütterte 
Land vorzutragen. Laut Billy Har- 
per spielt auch die wunderschóne 
Natur Japans eine groBe Rolle da- 
bei, die gewünschte Atmospháre zu 
schaffen. Man arbeitet viel mit Kon- 
trasten. Wenn man beispielsweise 
auf einen Hügel steigt und sieht, 
wie die Sonne hinter den Feldern 
verschwindet, ist das ein grandio- 
ser Anblick. Doch schaut man ein 
paar Meter nach links, liegen dort 
entstellte Leichen in getrockneten 
Blutlachen. Man habe viel in japani- 
scher Geschichte recherchiert, sei 
zweimal für lángere Zeit vor Ort ge- 
wesen und habe sich natürlich von 


anderen Quellen inspirieren lassen, 
um Ghost of Tsushima so authen- 
tisch wie móglich wirken zu lassen. 
Betrachtet man die Katana-Kämp- 
fe — vor allem den Showdown mit 
der Bogenschützin aus der Game- 
play-Demo -, lässt sich wohl nicht 
von der Hand weisen, dass auch 
gerade die Filme von Akira Kuro- 
sawa Einfluss auf den Stil und die 
Inszenierung des Titels hatten. Be- 
sonders beeindruckend ist aller- 
dings, dass die Gameplay-Demo 
tatsáchlich nur eine Nebenquest 
des Spiels sein soll. Dies untermau- 
ert wohl Harpers Aussage über den 
Fokus auf Story und Prásentation. 


Aktives Schnetzeln und Parieren 

Wer die /nfamous-Teile gespielt 
hat, wir bei náherer Betrachtung 
des Kampfsystems von Ghost of 
Tsushima kaum glauben, dass das- 
selbe Entwicklerstudio für diese 
Spiele verantwortlich ist. Wáhrend 
Infamous hektisch, chaotisch und 
durchweg actionreich ist, agiert 
Jin Sakai ruhig. Es scheint eher, als 


" 
Kampf den Mongolen: Das Kampfsystem ist viel ruhiger und gezielter 
als in den eher hektischen /nfamous-Spielen von Sucker Punch. 
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Stiller Samurai: Natürlich müsst ihr euch den Mongolen nicht immer im offenen 
Kampf stellen, sondern kónnt euch oftmals auch an die Krieger heranschleichen. 
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bewege sich der stoische Samurai 
nur, wenn es absolut nötig ist. Іп der 
Demo sahen wir sogar, wie Sakai 
einen heranstürmenden Mongolen 
mit nur einem Streich seines Kata- 
nas beseitigte. Dies sei ein speziel- 
ler Skill, der sich beim Charakter- 
Fortschritt erwerben lasse und der 
gutes Timing voraussetze, bemerk- 
te Harper. Meistens umkreisen sich 
die Kontrahenten jedoch ein wenig, 
nur um dann blitzartig zuzustoBen. 
Man móchte damit eine Grund- 
spannung schaffen, die suggeriert, 
dass jede Bewegung die letzte sein 
kónnte. Harper führte weiter aus, 
dass es sowohl einen normalen 
Block gebe, der sich mit einer Tas- 
te ausführen lässt, als auch aktives 
und genaueres Parieren móglich 
sei, indem man die Haltung des Ka- 
tanas ändert. Zudem gab man uns 
weitere Informationen zur Technik. 
Der Titel setzt auf eine überarbei- 
tete Version der Engine von /nfa- 
mous: Second Son. Man zeigte uns 
schlieBlich, dass Schlamm, Blut 
und die herabfallenden Blátter im 
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Showdown der Demo dynamisch 
berechnet werden. Das Blut spritzt 
je nach Schlag anders, der Matsch 
verfángt sich in der Kleidung und 
beschmutzt bei Ausweichrollen 
auch das Gesicht des Protagonis- 
ten. Das sieht so gut aus und hórt 
sich so gut an, dass wir traurig sind, 
keinen Release-Termin zu erfah- 


Der Release-Termin steht noch in den Sternen 
und selbst durfte ich den Titel auch noch nicht 
spielen, dennoch ist Ghost of Tsushima für mich 
ein absolutes Highlight dieser E3. Setting, Grafik, 
Kampfsystem — das spricht mich alles total an. 
Zudem ist die Zeit der Mongoleninvasion unglaub- 
lich spannend, da diese auch politisch einiges in 
Japan bewegte. Da freut es mich umso mehr, dass 
Sucker Punch groBen Wert auf Inszenierung und 
Story legt. Genug Potenzial ist also auf jeden Fall 
vorhanden. Bislang gibt mir der Hauptcharakter 
Jin jedoch noch nichts. Ich hátte gerne gewusst, 
was seine Motivation ist. Ohne Grund stellt sich 
schlieBlich niemand den Mongolen entgegen. 

Das weif ich aus Erfahrung. So bleibt er für mich 
noch nicht wirklich greifbar. Ich hoffe deshalb, 
dass die Entwicklung gute Fortschritte macht und 
es bald schon weitere Informationen zu diesem 
interessanten Spiel geben wird. 


Wir haben die Gameplay-Demo auseinanderge- 
nommen und einer Präsentation der Entwickler 
aufmerksam gelauscht. 
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Mit euren Javelin-Kampfanziigen erkundet ihr 
fliegend die offenen Areale — und das lohnt sich! 


Anthem 


MOL шаһ 


Matthias Dammes з ч 


Ich stand Anthem von Anfang ап skeptisch 
gegenüber. SchlieBlich war das auf den ersten 
Blick nicht das, was ich als Fan von Bioware 
erwartete. Völlig beseitigt sind die Zweifel auch 
nach dem tieferen Einblick nicht. Das liegt vor 
allem am starken Fokus auf den Koop-Part. Ich 
will, dass Bioware mir spannende Geschichten 
erzáhlt und mich mit interessanten Charakteren 
begeistert. Allerdings stimmt mich positiv, wie 
stark die Entwickler betonen, wie wichtig Story 
und Charaktere auch in Anthem sein werden. 
Wáhrend der Demo habe ich davon zwar nur 
einen minimalen Eindruck erhalten, aber das 
Potenzial ist durchaus vorhanden. Nun muss das 
Ganze halt noch als komplettes Spiel und sowohl 
solo als auch im Team funktionieren. Ich hoffe, 
bis zum Release im Februar setzt Bioware noch 
die richtigen Reizpunkte, um auch alteingesesse- 
пе Bioware-Fans wie mich völlig zu überzeugen. 


Jarauf basiert unsere Meinung: 
Wir haben auf der EA Play einer lángeren Prásen- 
tation beigewohnt und auBerdem ausführlich mit 
Produzent Michael Gamble gesprochen. 


ШЕЕ __ 


«uo 


Als Anthem im letzten Jahr angekündigt wurde, 
sah es aus wie ein Destiny-Klon. Mittlerweile wissen wir: 
Es ist ein Destiny-Klon. Mit Diablo-Elementen. 


E-)ACTION-RPG Ange- 
kündigt ist Дет nun bereits seit 
ziemlich genau einem Jahr — doch 
so wirklich etwas damit anfangen 
konnten wir bislang nicht. Umso er- 
freulicher, dass wir im Vorfeld der E3 
auf der EA Play nicht nur das Spiel 
prásentiert bekamen, sondern auch 
gleich noch Producer Michael Gam- 
ble mit Fragen lóchern durften. Um 
direkt die wichtigste Frage — was ist 
Anthem eigentlich? — zu beantwor- 
ten: Das Spiel ist ein Vier-Spieler-Ko- 
op-Action-RPG. Alle Spieler des On- 
line-Titels teilen sich dabei zwar eine 
Welt, sehen kónnt ihr den Rest der 
Bande aber nicht. Quest-Hubs wie 
Stádte betretet ihr lediglich alleine, 
den Rest bereist ihr mit eurem Team. 


Ebenjene Welt ist übrigens äu- 
Berst interessant: Sie ist inmitten 
der Schópfung stehen geblieben. 
Die Gótter, die sie erschaffen 
haben, sind mittendrin einfach 
verschwunden und haben ihre 
máchtigen Kreationswerkzeuge 
zurückgelassen. Von diesen geht 
eine geheimnisvolle Energie — die 
„Anthem of Creation" — aus, die 
die Spielwelt zu einem gefáhrli- 
chen Ort macht. Deswegen wagen 
sich nur die sogenannten Freelan- 
cer aus den sicheren Siedlungen 
der wenigen Menschen ins Freie. 
Natürlich seid ihr einer von ihnen. 
Eure Klasse wáhlt ihr dabei vor 
jeder Mission, dargestellt wird sie 
durch euren Kampfanzug. Vier von 
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Neben allerlei Kanonentutter trefft ihr auch аш Bosse, die ihr am besten kooperativ 
bezwingt, indem ihr eure Skills kombiniert und Schwachstellen bearbeitet. г 


diesen Javelins gibt es: den Colos- 
sus (Tank), den Ranger (schwer ge- 
panzerter Schadensausteiler), den 
Storm (eine Art Elementarmagier) 
und den Interceptor (ein schneller 
Scout). Hinzu kommen jede Menge 
unterschiedliche Loadouts sowie 
der von euch gefundene Loot, so- 
dass ihr euren favorisierten Javelin 
noch weiter anpassen kónnt. 

Sobald ihr eine Mission startet, 
werden euch über eure Freundeslis- 
te oder per Matchmaking Mitspieler 
zugeteilt (es sei denn, ihr wollt es 
schwerer haben und geht die Story 
solo an, das ist auch móglich) und ihr 
werdet in groBe, recht offene Areale 
entlassen, die ihr mit den Flugfähig- 
keiten eures Javelins auch wunder- 
bar erkunden kónnt. Wie in Desti- 
ny 2 (das offensichtlich in diversen 
Bereichen Pate steht) stoßt ihr dabei 
auf Welt-Events, an denen ihr teil- 
nehmen kónnt. Dungeons müssen 
zudem erst gefunden werden, bevor 
ihr sie spielen kónnt. Im Kampf wer- 
den dann die RPG-Wurzeln deutlich: 
Gegner haben HP-Werte, euer Scha- 
den wird durch eure Waffen und 
eure Ausrüstung bestimmt, Spezial- 
fáhigkeiten lassen sich im Team zu 
Kombos ausbauen und Bosse erfor- 
dern SE Taktiken. 
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Massenschlachten gehoren zu den 


Neuerungen in Assassin’s Creed: Odyssey. 4 À 
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Die Zwei-Jahres-Pause zwischen Assassin's Creed: Syndicate 
und Origins war dann wohl doch nur eine Ausnahme. Wir ha- 
ben den náchsten Ableger der Reihe auf der E3 gespielt. 


A ENTURE | Ohne 
spoilern zu wollen, deutete einiges 
in Assassin's Creed: Origins darauf 
hin, dass der Nachfolger in Grie- 
chenland angesiedelt sein würde. 
Anders als erwartet, setzt Odys- 
sey aber nicht die Geschichte der 
Origins-Protagonisten Bayek und 
Aya fort, sondern geht 400 Jah- 
re in der Zeit zurück — sprich die 
Handlung spielt sogar noch vor der 
Gründung des Assassinenordens. 
Wir durften im Rahmen der E3 eine 
gute Stunde in das Abenteuer hi- 
neinspielen und kónnen euch be- 


ruhigen: Odyssey ist trotzdem ein 
Assassin's Creed durch und durch, 
das die wichtigen Neuerungen von 
Origins übernimmt und sie durch 
Ergánzungen und Verbesserungen 
erweitert. Im Jahre 431 vor unserer 
Zeitrechnung, der Ára von Sokra- 
tes und der anderen großen Philo- 
sophen, übernehmen wir die Kont- 
rolle über den neuen Helden — und 
hier unterscheidet sich Odyssey 
schon von den Vorgángern. Erst- 
mals steht es uns vóllig frei, ob 
wir einen männlichen oder weib- 
lichen Protagonisten spielen wol- 


Ebenfalls neu: Die gesamte Handlung des Spiels 
wird durch unsere Entscheidungen beeinflusst. 
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len. Wir entscheiden uns entweder 
für Alexios oder Kassandra und er- 
leben mit der Figur unserer Wahl 
anschlieBend das Abenteuer. Die 
anderen Neuerungen bringen uns 
dagegen mehr Entscheidungsfrei- 
heiten und gar Massenschlachten, 
an denen 150 Einzelkampfer betei- 
ligt sind, auch der RPG-Anteil wird 
noch weiter gestárkt. Bereits am 
5. Oktober soll Assassin's Creed: 
Odyssey erscheinen — wir sind gu- 
ter Dinge, dass auch 2018 ein gu- 
tes Jahr für Hobby-Meuchelmórder 
wird. LL IMID/MATTI SANDQVIST 


" iwant you, too. 
Ж. 


I don’t feel the same. 


сие MICH, 


Lukas Schmid God of Gyros 


Ich habe mir gewünscht, in diesem Jahr kein 
Assassin’s Creed auf der E3 zu sehen — nicht, weil 
ich die Serie nicht mag. Im Gegenteil! Allerdings war 
Origins im vergangenen Jahr ein dermaßen großer 
qualitativer Schritt in die richtige Richtung, dass ich 
dem Nachfolger einfach ebenfalls eine zweijáhrige 
Entwicklungszeit wünschte, damit er so gut würde, 
wie er nur sein kónnte. Meine Befürchtungen hat 
der Titel beim ersten Anspielen aber zum Glück 
schon einmal deutlich mildern können. Qualitativ 
wirkt die Griechenland-Irrfahrt durchaus gleichauf 
mit dem Ausflug der Serie nach Agypten. Dass ich 
diesmal die Geschichte mittels Entscheidungen 
selber beeinflussen kann und Freiheit bezüglich des 
Vorgehens einen dermaßen großen Stellenwert ein- 
nimmt, finde ich klasse. Kann natürlich noch immer 
sein, dass ich mir im Oktober denke: „Hätten sie 
sich lieber mal noch ein Jahr länger Zeit gelassen!“ 
Meine Assassinen-Lust ist aber geweckt! 


E3, bitch! Sogar schon ein paar Tage vor der Messe 
lud Ubisoft in L.A. zu sich ein und ließ uns über eine 
Stunde die griechische Inselwelt des Spiels erkunden. 
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Auf der E3 konnten wir die 
Maya-Stadt Paititi erkunden. ~ 


‘Shadow © 


TA 


Xam 


Tomb Raider - 


Matthias Dammes Redakteur. 


Ich war ja schon nach dem ersten Anspielen sehr 
begeistert von der gelungenen Weiterentwick- 
lung. Was die Entwickler mir auf der E3 2018 
gezeigt haben, hat meinen guten Eindruck vom 
Spiel weiter bestátigt. Besonders die Maya-Stadt 
Paititi hat mir richtig gut gefallen. Ein gewaltiger 
Hub mit so viel Leben, wie man es in einem 

Tomb Raider-Spiel noch nie gesehen hat! Die 
neuen Stealth-Mechaniken unterstützen meine 
Art des Spielens, da Lara meiner Meinung nach 
niemand ist, der sich wie eine Rambo durch 

die Weltgeschichte ballert. Ich hatte aber auch 
nichts dagegen, wenn Kámpfe allgemein eher 
weniger stattfinden. Es würde mich nicht stóren, 
wenn ich mehrere Stunden am Stück mit Lara 
die Gegend erkunden kann, ohne in irgendeine 
Action verwickelt zu werden. Zumindest in 

Paititi scheint dieser Wunsch auch sehr leicht in 
Erfüllung zu genen: 


arauf I І 6 1 
m der E3 мра: uns ӘНЕ Entwickler die 
Hub-Stadt Paititi. AuBerdem konnten wir ein Level 
mit Dschungel-Kampf selbst spielen. 
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Auf der E3 konnten wir die unglaublich groBe Maya-Stadt 
Paititi erkunden und neue Schleichmechaniken ausprobieren. 


JRE | Zu den 
wohl größten Highlights der dies- 
jährigen E3 gehört zweifelsohne 
Shadow of the Tomb Raider. Da- 
von konnten wir uns am Stand von 
Square Enix überzeugen, wo die 
Wand mit den Messe-Auszeich- 
nungen bereits einen beträchtli- 
chen Umfang angenommen hat- 
te, als wir zum Anspieltermin dort 
eintrafen. Nach unseren ersten 
Hands-on-Eindrücken zur Ankün- 
digung im März konnten wir nun 
in Los Angeles einen neuen Be- 
reich spielen, in dem wir einen Ein- 
druck vom Dschungelkampf sowie 
der Erkundung im Spiel bekommen 
haben. 


Zunächst führten uns der Lead 
Level Designer Arne Öhme und der 
Narrative Director Jason Dozois 
aber durch eine Präsentation von 
Paititi. Dabei handelt es sich um 
ein gewaltiges Hub-Gebiet inner- 
halb der Spielwelt von Shadow of 
the Tomb Raider. Eigentlich suchte 
Lara nach einer in Ruinen liegenden 
Stadt der Maya, fand stattdessen 
aber das abgelegene Paititi, das seit 
Jahrhunderten abgeschirmt von der 
Außenwelt bewohnt ist. 


Kultisten gegen Rebellen 

Inzwischen ist dieses idyllische 
Überbleibsel uralter Mayakultur 
aber unter die Kontrolle eines bruta- 


Im neuen Teil kann sich Lara zur Tarnung mit Matsch 
beschmieren, um sich an Feinde heranzuschleichen. 


len Kultes geraten. Da die Kultisten 
nach dem gleichen Artefakt suchen 
wie Lara, verbündet sich die junge 
Archäologin mit örtlichen Rebellen, 
die gegen den Einfluss des Kults 
kämpfen. Sie beschaffen Lara unter 
anderem ein typisches Outfit, mit 
dem sie sich, ohne größer aufzu- 
fallen, in Paititi bewegen kann. Die 
Siedlung ist nämlich kein Kampf- 
gebiet, sondern dient in erster Linie 
als sozialer Anlaufpunkt für Händler, 
Questgeber und uralte Geheimnis- 
se. Erkundung stand hier also klar 
im Vordergrund, aber so manche 
Kämpfe und Schleich-Einlagen er- 
lebten wir ebenso. 

Unser Eindruck: Die zahlrei- 
chen Möglichkeiten, die Miss Croft 
jetzt zur Verfügung stehen, machen 
schon in dem kurzen E3-Abschnitt 
sehr viel Spaß und laden dazu ein, 
verschiedene Herangehensweisen 
auszuprobieren. Am wichtigsten 
fanden wir jedoch die Vorstellung 
der Erkundung zu Beginn unseres 
Messetermins. Mit Lara Reste alter 
Zivilisationen und gewaltige Gräber 
zu erkunden, ist schließlich das, was 
die Reihe auszeichnen sollte. Hier 
finden die Entwickler hoffentlich 
die richtige Balance. Optisch macht 
Shadow of the Tomb Raider ohnehin 
schon einen atemberaubenden Ein- 
druck. MATTHIAS DAMMES/MATTI SANDQVIS 
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klassisches Text-Adventure = mit Media Molecules Dreams ist alles möglich. 


Nach langer Funkstille gab es auf der E3 2018 auch endlich 
noch mal etwas von Media Molecules ambitioniertem Projekt 
zu hóren, zu spielen und zu kreieren. 


GAME-MAKER | Schon bei den 
Little Big Planet-Spielen von Me- 
dia Molecule konnte man mit etwas 
Übung tolle eigene Levels oder gar 
Minispiele erstellen. Diesen Gedan- 
ken haben die Entwickler nun mit 
Dreams weitergeführt. Man móch- 
te den Spielern die nótigen Werk- 
zeuge an die Hand geben, um richti- 
ge Spiele zu kreieren. Dazu gehóren 
Musik, Animationen, Charakterer- 
stellung, Weltenbau und natürlich 
noch mehr. Sicherlich eine romanti- 
sche Idee, doch wir waren uns ziem- 
lich sicher, dass sich das Studio da- 
mit übernehmen würde — bis wir es 
nun ausgiebig anspielen durften. 


Es funktioniert! 

Zunáchst bewegten wir uns durch 
verschiedene Levels der Kampa- 
gne. Zuerst spielten wir einen ty- 
pischen Jump&Run-Level, doch 
plótzlich starteten die Entwickler 
ein Point&Click-Adventure im Film- 
noir-Stil. Man erklárte uns, dass alle 
móglichen Genres in Dreams móg- 
lich sind. Man ließ uns nun einen 
Weltraum-Shooter, Multiplayer- 
Mini-Spiele in verschiedenen Diszi- 
plinen und sogar ein Horror-Action- 
Adventure kurz anspielen. ,Alles, 
was ihr hier seht — die Animatio- 
nen, die Zwischensequenzen, die 
Musik, die Charaktere, die Welten, 


Detektiv oder Pilot: Wer móchte, darf auch düstere Storys erzáhlen und diese 
sogar selbst vertonen. Alle Assets von MM und der Community lassen sich nutzen. 


www.playvier.de 


Filter und Effekte — alles wurde in 
Dreams erstellt. Wir verwendeten 
für das ganze Spiel keine externen 
Tools." Wow, das hórt sich klasse 
an, aber wie ist die Umsetzung? Das 
erfuhren wir als Náchstes, denn 
nun durften wir selbst einen Level 
bauen: Verschiedene Plattformen, 
Objekte und Design lieBen sich 
kinderleicht mit den Sticks, Schul- 
tertasten und der Motion-Steue- 
rung des Dualshock 4 greifen, dre- 
hen, anpassen und duplizieren. Wir 
hátten die verschiedenen Objekte 
selbst erstellen kónnen, griffen hier 
aber auf vorgefertigte Kreationen 
von Media Molecule (MM) zurück, 
da unser Termin nicht ewig dauerte. 
Auch im fertigen Spiel wird es einen 
Pool aus fertigen Objekten geben 
und man darf jeden Level, ob nun 
von MM oder aus der Community, 
als Vorlage nehmen und nach Gus- 
to umbauen. Nun legten wir Musik 
in die Welt, verteilten Trigger für die 
Siegesanimation, falls wir den Level 
erreichen würden, und setzten ei- 
nen Automatismus, der eine Platt- 
form über Lava hin und her bewegt. 
Danach wechselten wir ansatzlos in 
den Spielmodus und zockten nach 
etwa fünf Minuten ein sehr simples 
3D-Jump&Run. Verdammt, war das 
beeindruckend! CHRISTIAN DORRE 


Meinung 


„Wow, es funktioniert 
tatsáchlich und es wird 
echt super!“ 


Christian Dórre Redakteur 


Ich kónnte wahrscheinlich ein ganzes Heft mit 
meinem Enthusiasmus bezüglich Dreams füllen, 
aber so viel Platz will mir der garstige Lohmüller 
leider nicht geben, deshalb ganz kurz: Media 
Molecule hat sich zwar viel Zeit gelassen, wird 
aber wohl genau das liefern, was im Vorfeld 
versprochen wurde. Dreams enthält so viele 
Ideen und Tools, dass man tatsáchlich Spiele 

zu allen möglichen Genres bauen kann. Selbst 
eigene Vertonungen oder Text-Adventures sind 
möglich! Zudem ist die Steuerung nach ein 

wenig Eingewöhnung tatsächlich eingängig und 
ermöglicht punktgenaues Bauen. Wer hingegen 
für eigene Werke nicht kreativ genug ist, darf sich 
sämtliche Community-Inhalte runterladen, eigene 
Playlisten anlegen oder sogar verschiedene 
Spiele als Levels eines eigenen Spiels anordnen. 
Das ist einfach nur fantastisch! Ich bin geflasht, 
dass das wirklich alles funktioniert. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir spielten Dreams etwa eine Stunde lang mit den 
Entwicklern und durften sogar ein eigenes kleines 
Hüpfspiel erstellen. 
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ENTWICKLER Media Molecule 


Das Studio ist auch für Tearaway und die ersten 
beiden Little Big Planet-Games veran 
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Wilder, größer, durchgeknallter — aber auch 
besser als das erste Rage? Wir haben die Ent- 
wickler besucht und Probe gespielt! 


di 


v Felix konnte eine Demo von Rage 2 Ў 
S 7 Ж E 

bereits mehrmals spielen, auBerdem T 

bekam er weitere Spielabschnitte 22% 


live von den Entwicklern prasentier 


nA 280. 


> id-Software-Urgestein 
Tim Willits (links) und 
John Fuller von Ava- 
lanche prásentierten ihr 
neues Spiel gemeinsam. 


Studiobesuch: Was haben wir gespielt? 


Als eine der wenigen deutschen Redaktionen waren wir vor Ort in Stockholm, um bei Entwickler Avalanche 
erstmals Rage 2 zu spielen und ausführlich mit den Entwicklern zu plaudern. 

Anders als das Vorgängerspiel wird Rage 2 nicht mehr bei id Software, sondern größtenteils bei Avalanche Studios in Stockholm entwickelt. 
id Software ist aber ebenfalls stark in die Produktion eingebunden. Unser Redakteur Felix Schütz besuchte das schwedische Hauptquartier 
von Avalanche, wo er das Spiel nicht nur prásentiert bekam, sondern auch einen etwa 20-minütigen Abschnitt mehrmals am PC durchspielen 
konnte. AnschlieBend führten wir auBerdem noch ausführliche Interviews mit den Entwicklern. 


ж” Ne vus е - = 
Die hochgerüstete Obrigkeit hetzt Walker nicht nur Soldaten, sondern auch | 


Mutanten auf den Hals, die mit modernster Kriegstechnik bewaffnet sind. SEE = = 


t ER | Als Tim Willits 
sein neues Spiel beschreibt, hebt 
er dazu bedeutungsvoll die Hánde: 
,Noch durchgedrehter als Rage!" 
SchlieBlich ist Rage 2 sein Baby 
und er will, dass die Message an- 
kommt: Der Shooter soll größer, 
verrückter, wilder als der Vorgän- 
ger werden! Der Studio Director 
von id Software (Doom) spricht ge- 
rade vor einer Gruppe von Journa- 
listen im schwedischen Stockholm, 
genauer: in den Ráumen der Ava- 
lanche Studios, wo derzeit Rage 2 
entsteht. Damit ist es nach Wolfen- 
stein schon die zweite Marke von 
id Software, die in schwedische 
Hánde geht! Tim Willits und John 
Fuller, Chief Production Officer 
bei Avalanche Studios, prásentie- 
ren das Spiel gemeinsam. Man will 
deutlich machen: Rage 2 ist eine 
Koproduktion, hier reichen sich 
Texas und Schweden die Hände. 
Streng genommen wird das Spiel 
zwar von den Avalanche Studios in 
Stockholm entwickelt, doch Willits 
und seine Kollegen wachen aus der 
Zentrale von id Software über das 
ambitionierte Projekt. 

Wie es zu der Zusammenarbeit 
kam, erklärt uns Tim Willits im Vier- 
Augen-Gespräch: „Mit Rage 2 wol- 
len wir ein Spiel erschaffen, das das 
Versprechen des Vorgängers wirk- 


lich einlöst. Und dazu brauchen wir 
eine Open-World-Engine, die das 
bewältigen kann. Im ersten Rage 
waren wir durch unsere id-Tech- 
Engine eingeschränkt, alles war in 
Levels unterteilt, wir mussten sie 
immer erst laden.“ Also beschlos- 
sen Publisher Bethesda und id 
Software, sich für Rage 2 ein neu- 
es Studio zu suchen, das über die 
passende Technologie verfügt. Die 
Wahl fiel schnell auf Avalanche, die 
bereits mit Just Cause 3 und Mad 


LAN 
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Мах bewiesen hatten, dass sie irre 
Action, offene Welten und coole 
Fahrzeuge beherrschen. Als ,Lie- 
be auf den ersten Blick" lobt Wil- 
lits die Zusammenarbeit mit dem 
schwedischen Partner und grinst 
über beide Ohren: ,Es ist einfach 
toll, ein Spiel mit einer Engine zu 
machen, die zur Abwechslung mal 
fertig ist! Bei id Software entwi- 
ckelten wir unsere Spiele und un- 
sere Technologie ja im Grunde im- 
mer zur gleichen Zeit und das ist 


Rage 2 soll sehr viel durchgeknallter und bunter daherkommen als der Vorgänger. 
Das drückt sich auch in den flotteren Kampfen und extra dicken Fahrzeugen aus. 


verdammt hart. Da wir dank Ava- 
lanche nun mit der Apex Engi- 
ne arbeiten, kónnen wir uns hier 
komplett auf das Design und das 
Gameplay konzentrieren." 


Leben in der Post-Postapokalypse 
Rage 2 spielt etwa 30 Jahre nach 
dem ersten Teil. Muss man den 
eigentlich gespielt haben, um 
im Nachfolger durchzublicken? 


„Nein, du kannst direkt mit Teil 2 
einsteigen. Aber wenn du Rage 1 
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gespielt hast, wirst du ein paar De- 
tails aus dem Vorgänger entde- 
cken, die dir gefallen dürften!" sagt 
Willits. Das Setting beschreiben die 
Entwickler als „Post-Postapokalyp- 
se“, das heißt: Die Welt von Rage 
hat sich verändert. Zur Erinnerung: 
Rund 120 Jahre vor dem ersten Teil 
wurde die Erde von einem Astero- 
iden verwüstet, der Großteil der 
Menschheit schied dahin — zurück 
blieb ein tristes Ödland, in dem 
sich die versprengten Reste der 
Zivilisation zusammenrauften. Es 
entstanden neue Siedlungen und 
Fraktionen, Banditen und Mutan- 
ten terrorisierten das Land. 

In Rage 2 dagegen ist das Öd- 
land gar nicht mehr so öde: Dies- 
mal sind wir nicht nur in Wüsten, 
Ruinen und Steppen unterwegs, 
sondern auch in einladenderen Zo- 
nen, etwa in üppigen Oasen, Sümp- 
fen und farbenfrohen Wäldern, in 
denen sich die Natur langsam wie- 
der nach oben kämpft! 


Der letzte Ranger 

Wir spielen diesmal einen neuen 
Helden namens Walker, einen der 
letzten verbliebenen Ranger im 
Ödland. Walker ist ein sogenann- 
ter Arkist, so heißen die wenigen 
Leute aus der alten Welt, die sich 
kurz vor der Katastrophe in Kühl- 
kammern einfrieren ließen, um 
sich später aus der Asche zu erhe- 
ben. Wie alle Arkists wurde auch 
Walker mit Nanotrites infiziert, 
eine Art Nanoroboter, die sein Le- 
ben verlängern und ihm besonde- 
re Fähigkeiten verleihen. Sie sind 
gleichzeitig auch der Grund für 
Walkers Misere: Schon in Rage 1 
lernten wir die Obrigkeit kennen, 
eine hochgerüstete Militärfraktion, 
die es auf die kostbare Nanotech- 
nologie abgesehen hat, um damit 
ihre Gewaltherrschaft zu festigen. 


Walker wird verschiedenste Autos, Trucks und Buggys lenken und upgraden können. Sogar 
Mechs, Panzer und Gyrokopter sind geplant — ob wir die auch selbst steuern dürfen? 


Unter der Führung von General 
Cross, der schon im Vorgänger die 
Rolle des Erzschurken übernahm, 
nimmt die Obrigkeit schließlich 
auch Walker ins Visier — der Start- 
schuss für Rage 2! 


Open World ohne Ladepausen 

Anders als sein Vorgänger bietet 
Rage 2 eine echte Open-World- 
Umgebung: Die Apex-Engine sorgt 
dafür, dass die komplette Welt 
ohne Ladepausen berechnet wird, 
auch Innenlevels wie Bunker, Ru- 
inen, Kanalisationen und vieles 
mehr betreten wir ohne Unterbre- 
chungen. Die weitläufige Welt er- 
kundet Walker ähnlich wie in Mad 
Max mithilfe seiner waffenstarren- 
den Karre, die sich in vielfacher 
Hinsicht aufrüsten lässt. Auch ab- 
gefahrene Fahrzeuge stellen die 
Entwickler in Aussicht: Erste Trai- 
ler und Screenshots zeigen Mons- 
ter Trucks, Panzer und Mechs im 
Einsatz, außerdem soll es sogar 
Gyrokopter geben, mit denen man 


Wie so viele Publisher will auch Bethesda die Käufer dazu verführen, sich das 
Spiel vorzubestellen. Als Belohnung winkt eine interessante Bonusmission! 


Wer Rage 2 vor seinem Release vorbestellt, erhält Zugriff auf einen besonderen Nebenauftrag 
mit dem Titel „Kult des Totengottes“. In dieser Mission stößt Walker auf einen unheimlichen 
Kult von durchgedrehten Mutanten, die das Bild eines gewissen Nicholas Raine anbeten. Zur 


Erinnerung: 
nusmission einen direkten Bezug zum Vorgängerspiel herstellen — erfährt man hier etwa, was 
aus dem einstigen Helden geworden ist? Der Auftrag führt Walker durch Abwasserkanäle voller 
Mutanten, darunter auch ein besonders dickes Exemplar namens Abadon Warlock. Als Be- 
lohnung winken die Rüstung von Nicholas Raine, ein spezieller Mutant Monster Truck und die 
Siedler-Pistole, die im ersten Rage zur Standardausrüstung zählte. Die PS4-Version von Rage 2 
lässt sich bereits für etwa 62 Euro vorbestellen (Stand: 20. Juni 2018) 


ei handelt es sich um den Protagonisten des ersten Rage! Damit dürfte die Bo- 
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Totengottes Mission 


das riesige Spiel aus der Luft er- 
kunden kann. Künstliche Grenzen 
soll es nicht geben: „Wenn du es 
sehen kannst, kannst du auch dort 
hingehen“, verspricht John Fuller. 
Details zu den Fahrzeugen wol- 
len die Entwickler allerdings noch 
nicht verraten, stattdessen kon- 
zentriert man sich bei unserem 
Anspieltermin erst mal auf das 
Wichtigste: die Ballereien! Denn 
Rage 2 ist der erste Ego-Shooter 
für Avalanche. Darum wollen die 
Entwickler demonstrieren, dass 
sich ihre Action so gut anfühlt wie 
in einem id-Software-Spiel. 


Mehr Story, mehr Wahnsinn 

Zunächst führen uns die Entwick- 
ler live eine PC-Demo vor, die in 
einem kleinen Bambuswald be- 
ginnt. Unsere aktuelle Quest: Wir 
sollen das Labor eines gewissen 
Kvasir erreichen, das aber gerade 
von ein paar Mutanten angegrif- 
fen wird — mit der Shotgun sor- 
gen wir für Ruhe und betreten das 
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Exklusive “Kult des Siedler-Pistole 


Monstertruck 


Nicholas Raines Rüstung 


Gebäude. Kvasir ist eine der weni- 
gen Figuren aus dem ersten Rage, 
die ihre Rückkehr feiern. Als uns 
der greisenhafte Wissenschaft- 
ler gegenübertritt, staunen wir 
nicht schlecht: Der gehbehinderte 
Kauz reitet neuerdings auf einem 
scheußlich entstellten Mutanten! 
Sofort melden sich Willits und Ful- 
ler zu Wort: Rage 2 soll deutlich 
abgefahrenere Charaktere als der 
Vorgänger bieten und großen Wert 
auf seine Geschichte legen. Da- 
rum ist der Held diesmal sogar ver- 
tont: In der US-Fassung wird Wal- 
ker von Schauspieler Omid Abtahi 
gesprochen, der unter anderem in 
American Gods zu sehen war und 
in Spielen wie Spec Ops: The Line 
auch schon sein Sprachtalent zum 
Einsatz brachte. 

Bei Kvasir gibt’s die nächste 
Quest: Um eine frische Probe Na- 
notrites zu bergen, sollen wir ein 
sogenanntes Ecopod herbeirufen 
— ein hochentwickeltes Gebäude, 
das vor dem Asteroideneinschlag 
in die Erdumlaufbahn geschossen 
wurde. Ursprünglich sollte es dazu 
dienen, den Wiederaufbau zu un- 
terstützen. Da es aber nicht wie 
geplant von alleine auf die Erde zu- 
rückkehrte und immer noch im Or- 
bit schwebt, müssen nun eben wir 
ran: Unser Ziel ist ein Raumhafen, 
zwölf Kilometer entfernt. Die lange 
Autofahrt dorthin überspringen die 
Entwickler leider, bis auf eine kur- 
ze Verfolungsjagd mit anderen mo- 
torisierten Banditen bekommen 
wir von den Fahrzeugen kaum et- 
was zu sehen. Dafür dürfen wir nun 
aber endlich selbst ans Gamepad! 


Für die Ego-Shooter-Kámpfe steuert id Software seine jahrzehntelange Erf. 
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bei und steht Avalanche mit Rat zur Seite. Das Ergebnis: herrlich flüssige Action! 


Action satt im Overdrive 
Die Gaudi beginnt schon vor den 
Toren des verwüsteten Raumha- 
fens: Eine Gruppe von Banditen 
hat sich dort niedergelassen und 
steht uns im Weg. Was nun folgt, 
ist fetziger Shooter-Spaß erster 
Güte: Avalanche hat ein schnelles 
Bewegungsmodell eingebaut, das 
sich zwar munter bei anderen mo- 
dernen Shootern bedient, aber da- 
für auch sehr vertraut und vor al- 
lem herrlich flüssig spielt! Walker 
vollführt etwa bei zweifachem Tas- 
tendruck einen Doppelsprung in 
der Luft, außerdem zieht er sich 
automatisch an Kanten rauf und 
kann so auch die Vertikale ausgie- 
big nutzen — ganz ähnlich wie in 
Doom. Und beim Rennen genügt 
ein Druck auf die Ducken-Taste, 
um Walker elegant über den Bo- 
den schlittern zu lassen. 
Zusätzlich verfügt der Ranger 
über mehrere Nanotrite-Fähigkei- 
ten, die er im Verlauf der Handlung 
erlernt und danach noch in meh- 
reren Schritten ausbauen kann. 
Der Skill „Dash“ lässt Walker bei- 
spielsweise blitzschnell in eine be- 
liebige Richtung ausweichen. Mit 
„Shatter“ werden Feinde und Ob- 
jekte weggeschleudert, was uns 
kräftig an Destiny oder an das gute 
alte „Force Push“ aus Jedi Knight 


erinnert. Und wenn wir aus dem 
Sprung heraus „Slam“ aktivieren, 
saust Walker blitzschnell herab, 
rammt dabei die Faust in den Bo- 
den und erzeugt eine Schockwelle 
— ideal bei Gegnergruppen! 
Unsere Bewaffnung fällt dage- 
gen noch reichlich klassisch aus, 
in der Demo dürfen wir lediglich 
mit einer futuristischen Schrot- 
flinte, einer Pistole und einem MG 
austeilen. Die Knarren fühlen sich 
aber sehr gut und wuchtig an, das 
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Trefferfeedback ist Avalanche ge- 
lungen! So können wir Banditen 
etwa die Rüstungsteile vom Kör- 
per schießen, Treffer in die Bein- 
region bringen Feinde ins Strau- 
cheln und wenn wir sie mit einer 
Handgranate oder Nanotrite-Fä- 
higkeit durch die Gegend schleu- 
dern, klatschen sie auch mal mit 
einem hässlichen Geräusch an die 
Wand, blutige Splattereffekte in- 
klusive. Neben der Standardbe- 
waffnung haben wir auch wieder 


Entwickler Avalanche verspricht eine komplett offene Welt ohne 
nervige Ladezeiten. Die hauseigene Apex-Engine macht’s möglich. 
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Spezialausrüstung dabei — Eh- 
rensache, dass der Wingstick aus 
Rage 1 seine Rückkehr feiert! Die- 
ser rasiermesserscharfe Bume- 
rang lásst sich nun so program- 
mieren, dass er automatisch auf 
den Feind zufliegt und sich in ei- 
ner fiesen Animation in dessen 
Schádel grábt. Mahlzeit. 
Besonders stolz sind die Ent- 
wickler auf den Overdrive-Modus: 
Den dürfen wir aktivieren, sobald 
wir genügend Nanoenergie ge- 


vorschau play? 


sammelt haben, die Gegner bei 
ihrem Ableben hinterlassen. Im 
Overdrive richten unsere Knar- 
ren mehr Schaden an, aufierdem 
droppen Feinde mehr Energie und 
obendrein werden wir geheilt — 
dadurch belohnt Rage 2 eine ag- 
gressive Spielweise, mit der wir 
uns mitten durch die Gegnerhor- 
den таһеп! Bei so viel Ballerspaß 
stórt es auch nicht weiter, dass 
uns die Gegner-KI bislang kaum 
etwas entgegenzusetzen hat: Hier 
und da gehen die Banditen zwar 
in Deckung oder werfen auch mal 
Granaten, oft genug latschen sie 
aber einfach nur direkt in unser 
Mündungsfeuer. 


Da kommt was GroBes! 

Der halb zerfallene Raumhafen 
entpuppt sich als linearer Innen- 
level, in dem es etwas an High- 
lights fehlt: Stur kampfen wir uns 
durch die mit Schutt und Abfall 
bedeckten Büros, Hallen und Сап- 
ge, Móglichkeiten zum Schleichen 
oder alternative Routen gibt es 
nicht. Ob das fertige Spiel hier et- 
was mehr Abwechslung bietet als 
unsere Demo? 

Nach rund 20 actiongelade- 
nen Minuten gibt's dann aber doch 
noch eine tolle Überraschung: Wir 
erreichen den Kontrollraum und 
senden von dort aus das Signal, 
mit dem das Ecopod aus dem Or- 
bit zurück auf die Erdoberfláche 
beordert wird. Beim Blick aus dem 
Fenster sehen wir, wie das High- 
tech-Gebäude vom Himmel herab- 
donnert und sich mit einem satten 
Knall ins Erdreich bohrt — nur we- 


m 
Hinter dem bunten Panzer zu sehen: Anders als sein Vorgänger bietet Rage 2. -- 


nicht mehr nur Wüsten, sondern auch Sümpfe, Wälder und Dschungelgebiete нк” 


nige hundert Meter entfernt! Nach- 
dem sich der Staub gelegt hat, 
kónnen wir direkt aus dem Fenster 
springen und rüber zum Ecopod 
marschieren — es ist nun fester Teil 
der Spielwelt und ohne Ladezeiten 
betretbar. GroBe Klasse! 

Drinnen erwartet uns neben 
der gesuchten Nanotrite-Probe 
auch eine neue Spezialfáhigkeit, 
die Avalanche aber noch nicht 
enthüllen will. Stattdessen endet 
hier unsere Demo und die Ent- 
wickler übernehmen wieder das 
Steuer, denn nun will man uns 
noch einen Bosskampf prásen- 


Die Entwickler versprechen massig Inhalte, die das Erkunden der offenen Welt 


spannend machen sollen. Bei unserem Anspieltermin war davon aber noch nix zu sehen. 


tieren: Von der spektakulären 
Landung des Ecopods angelockt, 
rückt die Obrigkeit mit mutierten 
Soldaten an, Walker muss sich ein 
weiteres Mal den Weg freischie- 
Ben. Schließlich betritt auch der 
Boss die Bühne: Ein gewaltiger 
Mutant namens Digg the Masher 
stellt sich unserem Ranger ent- 
gegen! Mithilfe der Dash-Fähig- 
keit weicht Walker den Schlägen 
des Fleischbergs aus, während er 
die Waffen sprechen lässt — wenig 
später ist der Mutant Geschichte 
und die Demo vorbei. Schön und 
deftig war’s! 


Shooter statt Action-Rollenspiel 
Obwohl sie gerade im Trend lie- 
gen, verdienen wir in Rage 2 kei- 
nerlei Erfahrungspunkte. Es gibt 
auch keine Levelstufen oder ver- 
gleichbare Rollenspielelemente, 
denn Rage 2 soll kein Action-RPG, 
sondern ein Open-World-Shoo- 
ter werden. Vergleiche mit Fallout 
oder Borderlands sind daher fehl 
am Platz. Stattdessen soll es ver- 
schiedene Währungen und massig 
Upgrades geben, deutlich mehr 
als im ersten Rage: So lassen sich 
alle Waffen inklusive Wingstick, 
die Nanotrite-Talente und natür- 
lich Walkers fahrbarer Untersatz 
aufrüsten und verbessern. Dazu 
muss man Schrott und anderes 
Material in den Levels einsam- 
meln, aber auch spezielle Aufträ- 
ge für NPCs erfüllen. Steigt man in 
ihrer Gunst, locken wertvolle Be- 
lohnungen. Allerdings sollte man 
kein Loot-System wie in Border- 
lands oder Destiny erwarten! Geg- 
ner hinterlassen also keine zu- 
fallsgenerierten Knarren und wir 
plündern auch nicht ständig Kis- 
ten oder Schatztruhen. Stattdes- 
sen besorgen wir uns unsere Waf- 
fen beim Händler oder finden sie 
im Verlauf einer Mission. 

Schade: Von der offenen Welt 
bekommen wir bei unserem An- 
spieltermin noch so gut wie gar 
nichts zu sehen, das heben sich 
die Entwickler für einen späteren 


Zeitpunkt auf. Willits verspricht 
aber einen hohen Ablenkungs- 
faktor: „Ich hoffe, dass die Spieler 
mehr Zeit damit verbringen, ver- 
rucktes Zeug in der Open World 
anzustellen als einfach nur die 
Missionen zu spielen!“ Die Mini- 
spiele aus Rage 1 werden voraus- 
sichtlich stark zurückgefahren, 
da die Entwickler überzeugt sind, 
dass die Welt mit ihren Zufallsbe- 
Segnungen und Nebenaufträgen 
bereits mehr als genug Abwechs- 
lung bietet. Prima: Ein Schnellrei- 
sesystem ist diesmal mit an Bord, 
eine Minimap dagegen sucht man 
vergebens — die Spieler sollen sich 
mittels Kompass orientieren. 
Obwohl Rage 2 derzeit als rei- 
nes Singleplayer-Spiel ausgelegt 
ist und keinen Multiplayer- oder 
Koop-Modus enthált, soll der Titel 
auch auf lángere Sicht begeistern. 
Willits verspricht, dass Rage 2 
noch lange nach Release gepflegt 
und mit Updates und Inhalten ver- 
sorgt werden soll — ob gratis oder 
kostenpflichtig, da will man sich 
noch nicht festlegen. Dass be- 
reits kurz nach der Ankündigung 
das irreführende Gerücht aufkam, 
Rage 2 sei ein Game-as-a-service- 
Spiel, bedauert Willits heute: „Das 
hatte ich wirklich besser erklaren 
sollen!" gibt er seufzend zu. Denn 
tatsáchlich wird Rage 2 kein Abo 
oder Ahnliches benótigen, was 
man üblicherweise mit ,game as 
a service" in Verbindung bringt. 
Stattdessen erwartet Ballerfreun- 


de einfach ein ganz normaler 
Release: Einmal kaufen, spielen, 
SpaB haben, ohne Online-Zwang, 
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Die Ego-Shooter-Kampfe glanzen schon jetzt mit einem flotten 
Bewegungsmodell, satten Treffereffekten und coolen Nanotrite-Fahigkeiten. 


ohne Lootboxen — darauf gibt uns 
Willits sein Wort. 


Apex schlagt id tech? 

Technisch leistet die Apex-En- 
gine in unserer Demo gute Ar- 
beit: Die Waffen- und Nanotrite- 
Effekte kommen wuchtig rüber, 
die Gegner sind schón animiert 
und viele Objekte in den Levels 
reagieren auf Beschuss. Aus der 
Náhe fallen aber etwas unschar- 
fe Texturen auf, kleine Texte auf 
Plakaten und Infotafeln ließen 
sich beispielsweise kaum ent- 
ziffern. Dafür glänzte die Demo 
aber mit schöner Beleuchtung 
und satten Explosionen! Rage 2 


“a 


Antonin Kvasir spielte schon im ersten Rage eine wichtige Rolle. Rage 2 soll eine 
aufwendige Story mit abgedrehten Figuren bieten. Unser Held ist diesmal sogar vertont! 


kommt auch merklich bunter da- 
her als der Vorgánger. Egal ob 
Waffeneffekte, Fahrzeuglackierun- 
gen oder Vegetation: Die ganze 
Farbpalette wird genutzt. Selbst 
der Himmel schillert auch mal in 
sattem Pink! Willits betont, dass 
Rage 2 ein riesiges Open-World- 
Game mit vielen Schauplätzen 
und Facetten werden soll, darum 
war es nótig, die Welt bunter und 
abwechslungsreicher zu gestal- 
ten. Trotzdem ist zu jedem Zeit- 
punkt spürbar, dass es sich um ein 
neues Rage handelt — nur diesmal 
eben größer, durchgedrehter und 
voraussichtlich auch einfach bes- 
ser als der Vorgánger. д 


Felix Schütz Redakteur 


Schon beim ersten Anspielen merkt man es: Ava- 
lanche kann Ego-Shooter! Egal ob ich Wingsticks 
werfe, im Overdrive-Modus durch die Feinde pflüge 
oder sie mit Nanokráften gegen die Wand klatsche, 
das spielt sich flüssig, intuitiv und einfach gut! Allzu 
originell war die Action zwar nicht, aber das stort 
mich kaum, wenn das Drumherum stimmt. Genau 
davon habe ich bislang aber nur wenig erlebt: Ein 
netter Dialog hier, eine kurze Fahrsequenz da — 
mehr habe ich bislang noch nicht gesehen von den 
Fahrzeugen, von der Story und vor allem von der 
offenen Spielwelt. Keine Frage: Was ich bislang von 
Rage 2 gespielt habe, war schon richtig gut! Aber es 
sind noch viele, viele Fragen offen — immerhin muss 
ein Open-World-Game mit jeder Menge spannender 
Inhalte gefüllt werden. Dass Rage 2 ziemlich 
großartig werden könnte, steht aber außer Frage — 
schon allein weil hier zwei Top-Entwicklerstudios ihr 
ganzes Kënnen іп die Waagschale werfen. 


Wir waren schon vor der E3 bei Entwickler Avalanche 
in Stockholm zu Besuch, um dort eine Demo von 
Rage 2 zu spielen und mit den Machern zu reden. 
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if der Aurora ТІГЕ балана ЕН Wir haben Metro: Exodus Za 
"gespielt und mit Artjom das gefährliche Einzugsgebiet der "RS erkundet. 


EGO-SHOOTER | „Ohne Hoffnung 
zu leben, bedeutet den Tod“, wird 
der russische Schriftsteller Dosto- 


jewski im weltweit ersten Trailer zu 


Metro: Exodus zitiert, vorgestellt 


wurde dieser auf der E3 2017. Und 


Hoffnung ist rar gesät in der trostlo- 
sen, von einem Atomkrieg gebeutel- 


ten Metro-Welt, in der die Mensch- 


heit größtenteils zu einem Leben 
unterhalb der Erde verdammt ist. 
Dennoch glaubt Held Artjom an ein 
besseres Leben, finden möchte er 
es mit seiner Frau und einer kleinen 


Die Zahl eurer Begleiter wächst im Verlauf 


Gruppe von Gefährten weit im Osten 
Russlands. Mit der Lokomotive Au- 
rora versucht die Gemeinschaft dem 
Elend der postapokalyptischen Welt 
zu entfliehen. Einen der Wegpunkte 
besuchen wir bei einer Spielsession 
in London. Metro: Exodus wird grö- 
Ber sein als die beiden Vorgänger 
Metro 2033 und Metro: Last Light 
zusammen, von den beeindrucken- 
den Dimensionen des storylastigen 
Ego-Shooters kündet die Wolga-Re- 
gion, in der wir im Hands-on Halt 
machen. Hier leben Menschen an 
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der Oberfláche, doch nicht alle sind 
uns wohlgesinnt. Die Brücke, die 
wir mit der Aurora überqueren wol- 
len, ist hochgeklappt — also steigen 
wir erst mal gemeinsam mit Artjoms 
Frau Anna aus, um die Gegend unter 
die Lupe zu nehmen. 


Wir gehen in die Kirche 

Wenige hundert Meter von den Glei- 
sen entfernt fállt uns eine Kirche 
auf, die offensichtlich bewohnt wird. 
Anna nimmt eine Scharfschützen- 
position bei einem Strommast ein, 


wir schnappen uns ein Ruderboot 
und wagen es, Kontakt mit den Kir- 
chenbewohnern aufzunehmen. 
Zwar lásst man uns per Bootskanal 
passieren und ein zwielichtiger Kerl 
mit Zauselbart begrüßt uns über- 
schwánglich, doch nur Sekunden 
spáter zeigt sich, dass wir es hier mit 
einer Gruppe Irrer zu tun haben. Ein 
Mádchen ruft um Hilfe, bewaffnete 
Schergen schnappen es und bringen 
es weg. Da müssen wir helfen! Raus 
aus dem Boot, los zur Kirchturmspit- 
ze, wo Kind und Mutter in Geiselhaft 
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Die Aurora muss anhalten, die Briicke 
weiter hinten ist nach oben geklappt. 
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sitzen. Wir befreien die beiden, infor- 
mieren Anna und die Kollegen in der 
Aurora, dass sie die fliehenden Ge- 
fangenen in Empfang nehmen sol- 
len und versuchen, den alarmierten 
Sektenmitgliedern zu entkommen. 
Anführer Silantius hat der Gemein- 
schaft eingetrichtert, dass elektri- 
scher Strom und Technik des Teufels 
Werk sind, wer darauf zurückgreift, 
darf die Kirche nicht mehr verlas- 
sen. Geduckt schleichen wir ins In- 
nere des Gebáudes, achten auf die 
Geráusche in der Umgebung und 
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Die Humanimal-Hybride sind nicht 
sonderlich robust, aber sehr flink. 


schaffen es so, ungesehen zurück 
zum Bootssteg zu gelangen. Diese 
friedliche Vorgehensweise ist aber 
bei Weitem nicht die einzige zu маһ- 
lende, so setzen viele Kollegen bei 
der Spielsession auf Waffengewalt 
und lassen die Sektenangehórigen 
Blei schmecken. Der Vorteil: Die Vor- 
rate der Gemeinschaft stehen nun 
zum Plündern bereit. Wir kommen 
zu dem Schluss, dass wir unser Le- 
ben für die beiden Geiseln nicht aufs 
Spiel setzen wollen — und vielleicht 
verschafft es uns ja zu einem spáte- 


ren Zeitpunkt einen Vorteil, wenn die 
Freaks in der Kirche samt Anführer 
noch am Leben sind. Hochzufrie- 
den paddeln wir also mit dem Boot 
zurück in Richtung Aurora, als ein 
heftiger Schlag unsere Nussscha- 
le plótzlich zum Wanken bringt. Be- 
vor wir reagieren kónnen, zerbirst 
das Holz beim zweiten Treffer und 
wir tauchen in die grünen Fluten 
der Wolga. Der Angriff war geskrip- 
tet, den Weg ans rettende Ufer müs- 
sen wir nun selbst finden. Im letzten 
Moment spurten wir an Land, bevor 


Li 


nt, 


uns ein riesiger Wels den Garaus ma- 
chen kann. Hier in Wolga-Nähe le- 
ben eine Menge durch die Strahlung 


mutierte Geschöpfe, gigantische 
Fledermäuse, wolfsähnliche Biester, 
„Humanimal“-Mensch-Tier-Hybride 
und natürlich der große Fisch im 
Fluss. Später sehen wir ihn manch- 
mal aus der Ferne im Wasser seine 
Kreise ziehen. 


Immer sauber bleiben 
In der Lok nutzen wir die Gelegen- 
heit, unsere Waffe zu säubern und 


Exodus auf bedrückende Art und Weise ein. = 
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Die Metro-Spiele basieren auf einer 
Romanreihe, unterscheiden sich in 
einigen Punkten aber von der Vorla- 
ge. Vorsicht, Spoiler! 

Der 20-jáhrige Metro-Bewohner Artjom ist 
der Protagonist sowohl in den Romanen 
von Dmitri Gluchowski als auch in der 
Videospielreihe von 4A Games. Das erste 
Spiel Metro 2033 erzáhlt die Handlung 
des gleichnamigen Romans mit leichten 
Unterschieden. Wáhrend der Roman mit 
der Vernichtung der „Schwarzen“ – das 
sind übernatürliche Wesen — endet, hat 
der Spieler die Möglichkeit, einen alter- 
nativen Ausgang herbeizuführen. Für 


mit einem Zielfernrohr auszustatten. 
SchieBeisen in Metro sind oft selbst- 
gebaut, schon durch viele Нап- 
de gewandert und sehr wertvoll, 
genau wie Munition. Wenn wir an 
Werkbänken nicht regelmäßig Ver- 
schmutzungen entfernen, kommt 
es zu Ladehemmungen. Umbau- 
ten an unserer Ausrüstung — dazu 
zählen auch die Gasmaske und 
der Geigerzáhler am Handgelenk 
— müssen wir an den Bastelstatio- 
nen vornehmen; um Verbrauchs- 
objekte wie Munition, Luftfilter und 
Verbandszeug zu craften, reicht es, 
wenn wir draußen unseren Ruck- 


Den mutierten Riesenfledermäusen 
begegnet ihr nur unter freiem Himmel. 
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“die Fortsetzung Metro: Last Light wird 


allerdings das Romanende als Ausgangs- 
lage herangezogen, eure Entscheidung in 
2033 wirkt sich also nicht auf den zweiten 
Teil aus. Bei Last Light ging 4A Games 
etwas freier an den Stoff heran, Autor 
Gluchowski hatte aber ein Auge auf die 
Story. Wahrend der Roman Metro 2034 
sich anderen Charakteren zuwendet, steht 
auch bei Metro: Last Light Artjom im Mit- 
telpunkt. Er erfährt, dass ein „Schwarzer“ 
an der Oberfläche überlebt hat und zieht 
los, um ihn 2 gen. Dabei lernt er die 
Scharfschützin Anna kennen und gerät 

in die Fänge der Faschistenfraktion, ent- 
kommt und versucht, einen verheerenden 


sack öffnen. Überall in der Welt sa- 
cken wir Rohstoffe wie Öl ein. Nach 
einer Weile respawnen diese Res- 
sourcen — sonst könnte man sich 
mit etwas Pech in ausweglose Situ- 
ationen ohne Filter- und Munitions- 
nachschub manövrieren. Außer- 
dem erzählt die Umgebung ohne 
Worte viele tragische Geschich- 
ten. Beim Durchstreifen der Ge- 


gend entdecken wir ein Flugzeug- 
wrack, in dem es sich eine arme 
Seele häuslich eingerichtet hatte. 
Ihre sterblichen Überreste liegen 
im Cockpit auf notdürftig hergerich- 
tetem Bettzeug. Im Passagiergang 


Anschlag auf die Metro zu verhindern. In 
einem der beiden Enden von Metro: Last 
Light opfert sich Artjom. Logischerweise 
geht Metro: Exodus vom anderen Ende 
aus, bei dem Artjom überlebt und Anna 
zur Frau nimmt. Wenn ihr die Geschichte 
selbst erleben wollt anstatt sie nur nach- 
zulesen, ist die Remaster-Version Metro: 
Redux zu empfehlen. Ihr könnt die Redux- 
Variante der Spiele entweder einzeln oder 
im Doppelpack kaufen. Die Unterschiede: 
zusätzliche Schwierigkeitsgrade, optische 
Verbesserungen, entfernte Ladebild- 
schirme, neue Geheimbereiche und der 


Ranger-Modus für beide Titel. Das Redux- 
Bundle kostet etwa 40 Euro. 


bollert noch der Ofen und die So- 
cken hängen zum Trocknen an ei- 
ner Leine. 4A Games betont, dass 
Metro nicht mit sinnlosen Zeitschin- 
der-Nebenaufgaben gefüllt werden 
soll. Stattdessen steht die Story im 
Mittelpunkt. Gleichzeitig wolle man 
es dem Spieler schmackhaft ma- 
chen, abseits des Hauptpfades die 
Gegend zu erkunden. Dabei steht 
es uns offen, ob wir tagsüber oder 
in der Nacht unterwegs sind. Wenn 
die Sonne scheint, sind nicht so 
viele Mutanten unterwegs, elek- 
trische Anomalien treten nicht auf, 
die Weitsicht ist besser. Gleichzei- 


PC. ЕБ 


tig werden wir einfacher entdeckt. 
Wer Stealth bevorzugt, geht lieber 
bei Dunkelheit vor die Türe, Action- 
Freunde nutzen die hellen Stunden 
des Tages. 


Frau in Not 

Unsere nächste Station auf der Rei- 
se ist eine Art Bunker. Anna ist auf 
Erkundungstour durch die rostige 
Decke der Anlage gebrochen, wir 
zögern natürlich keine Sekunde, 
um unsere Frau zu retten. Hier un- 
ten ist die Luft schlecht, die Radio- 
aktivitat macht uns zu schaffen. 
Gut, dass wir genug Luftfilter einste- 
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Kalt! Außerdem sind einige Gebiete verstrahlter als 
andere. Dai ist es gut, ei einen D Geigerzahler zu haben: 


cken haben! Durch die Gánge strei- 
fen Humaninals, humanoide Mutan- 
ten, die zwar nicht sonderlich stark, 
aber sehr flink sind und sich bevor- 
zugt in Gruppen auf ihre Opfer stür- 
zen. Nachdem ein Humanimal unser 
Feuerzeuglicht erblickt hat, sind wir 
gezwungen, offensiv zu spielen. Mit 
dem Gewehr schalten wir die Viecher 
aus, unsere Waffe verzieht allerdings 
stark. Dem Setting entsprechend 
sind wir nicht mit hochmodernen 
Prázisionswummen ausgerüstet, 
das ist klar. Die Kontrolle per Game- 
pad (gespielt wurde auf einer Xbox 
One X) ist aber bei Schussgefech- 


ten noch sehr nervós und zittrig. Mit 
Maus und Tastatur dürfte das Zielen 
weitaus unproblematischer funktio- 
nieren. Trotz dieser Schwierigkeiten: 
Am Ende ist Anna gerettet, wir alle 
sind aus dem Bunker entkommen, 
Mutter und Kind befinden sich in un- 
serer Obhut — aber die Eisenbahn- 
brücke ist immer noch oben. 


An den Ufern der Wolga 

Auf dem Weg zur Lósung unseres 
Problems liegt ein riesiger Hafen- 
kran an den Wolga-Docks. Dort sol- 
len wir Hilfe bekommen, so die Mut- 
ter des Mádchens. Um den Kram zu 


Auch in Metro: Exodus werdet ihr unterirdisch Э gäer | 


und in der Finsternis unterwegs sein. 2 


erreichen, müssen wir zunächst ei- 
nen Gewaltmarsch unternehmen. 
Zur Orientierung hilft uns der Kom- 
pass am Handgelenk, dank einer ge- 
bastelten Verbesserung zeigt er uns 
die Richtung unseres Missionsziels 
— bunte Marker haben in der Met- 
ro-Welt nichts verloren. Auf halber 
Strecke finden wir ein Safehouse 
mit Bett, Vorráten und Werkbank. 
Klasse! Wir gónnen uns eine Pau- 
se und nutzen sicherheitshalber 
die Quick-Save-Funktion. Nachdem 
wir uns ein Stückchen weiter durch 
ein verlassenes Kontor geschlichen 
haben (noch mehr Humanimals!), 
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ist der Kran zum Greifen nahe. Nur 
noch die Container erklimmen ... 
plötzlich hören wir ein marker- 
schütterndes Kreischen und sind 
von Humanimals umzingelt. Jetzt 
bloß nicht die Nerven verlieren! Wir 
haben nicht mehr den Luxus, Muni- 
tion zu rationieren, denn die Mutan- 
ten kommen von allen Seiten. Mit 
den letzten Revolverschüssen erle- 
digen wir die Humanimals, aber das 
war wirklich knapp. Nun senkt sich 
die Kranspitze und ein Mann ruft 
uns zu, wir sollen nach oben kom- 
men. Im Kranführerhäuschen hat er 
es sich wohnlich eingerichtet und 


à Das Mádchen Nastya wird mit ihrer Mutter vor. = 
С der: Sekte i im Kirchturm gefangen gehalte ЙТ 
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Metro erzáhlt viele kleine Geschichten durch ` a 
Level-Architektur, Briefe oder Audio-Tapes. 
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Teile des alten Sta/ker-Teams arbeiten inzwischen bei 4A Games. Aber 
wann erscheint eigentlich die Fortsetzung des Tschernobyl-Shooters? 


Der Ego-Shooter Sta/ker wurde und wird 
auch heute noch heiß geliebt. Satte 90 75 
Spielspaß konstatierte unser Schwesterma- 
gazin PC Games 2007. Ein solcher Erfolg 
verdient eine Fortsetzung, doch die lässt 
seit Langem auf sich warten. Angekündigt 
wurde Stalker 2 zum ersten Mal 2010, der 
Release sollte 2012 erfolgen. Ein Jahr spáter 
kommen Gerüchte auf, dass die Entwicklung 
eingestellt worden sei, Studio GSC Games 
dementiert, nur um Monate spáter selbst zu 
verkünden, Stalker 2 werde auf Eis gelegt. 
Das ist aber noch nicht das Ende der Ge- 
schichte — nach langer Funkstille tat GSC 
Games per Facebook-Post (!) kund, dass 
sich Stalker 2 (wieder?) in Entwicklung be- 
finde. Der angepeilte Release-Termin: 2021. 


STALKER: 


2021. 


Angeblich habe das Team seit der letzten 
Einstellung unentgeltlich weiter an Stalker 2 
gearbeitet, Infos abseits des Logos gibt es 
aber keine. Es gilt zu bedenken: Auch Stalker 
hatte eine bewegte Entwicklungsgeschichte, 
wurde eingestellt, nur um dann sieben Jahre 
nach der Enthüllung zu erscheinen — und 
Fans wie Kritiker zu überzeugen. 


Das Sieht j Ja beinahe sc schon idyllisch aus. Doch 


der Schein biet Diese Welt ist gefährlich! 


lädt uns ein, seine Vorräte und das 
Bett zu nutzen. Er lebt hier schon 
länger und weiß, dass den Typen, 
die die oben stehende Zugbrücke 
bewachen, nicht zu trauen ist und 
dass die Kirchenbewohner allesamt 
spinnen — aber das haben wir ja 
schon selbst festgestellt. 


Nachts sind mehr Mutanten unterwegs und elektrische Anomalien tauchen auf. Dafür => 
schlafen viele menschliche Gegner und Artjom kann sich besser ungesehen anschleichen. — 
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Dankbar ist die Sekte 

Die letzte halbe Stunde in Metro: 
Exodus verbringen wir mit einem 
ausgedehnten Spaziergang durch 
den unzugänglichen Sumpf in der 
Nähe der Zugbrücke. Es ist Nacht 
und wir erspähen ein Gebäude, aus 
dessen vernagelten Fenstern ein 


Lichtschein dringt. Die Wände sind 
dünn und wir hören Hilfeschreie! 
Anscheinend haben ein paar Ban- 
diten Angehörige der Kirchensek- 
te gefangen genommen und fol- 
tern sie. Zeit, um Gutes zu tun: Wir 
schleichen uns über das Dach in 
den Schuppen, denn der Eingang 
wird bewacht und die herabhän- 
genden Blechdosenfallen würden 
unsere Ankunft verraten. Nach und 
nach schalten wir die patrouillieren- 
den Schurken mit gezielten Messer- 
stichen aus dem Hinterhalt aus. In 
der Finsternis verraten uns die Ta- 
schenlampen, wo der nächste Feind 
lauert. Als wir denken, alle Geg- 
ner erledigt zu haben, wagen wir 
es, das Sturmfeuerzeug zu zücken, 
doch sofort schlagen die Kugeln um 
uns herum ein. Es gibt keine Gna- 
de, den letzten Banditen nehmen 
wir mithilfe unseres Zielfernrohrs 
aufs Korn. Da wir heimlich vorge- 
gangen sind, haben wir es nicht 
selbst erlebt, aber Kollegen berich- 


a a p | - ~ 
"Die Waffen ath wirklich abgegriffen und wie selbst zusammengebaut > 
“aus. „Es macht Spaß, Verbesserungen a an ihnen vorzunehmen. м. s 
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ten davon, dass sich Feind 
ne Chance mehr zu haben g 
ergeben. Die befreiten Geiselr 
denfalls danken uns auf Knien, ob- 
wohl wir ein Ketzer sind; einer der 
beiden schenkt uns sogar einen 
Schlüssel zum Lagerraum, in dem 
ihr verrückter Prophet allerlei Waf- 
fen und Vorráte bunkert. Die Frage, 
ob wir auch auf einem anderen Weg 
an die eingeschlossenen Vorráte 
kommen kónnen, verneint ein Mit- 
arbeiter von 4A Games. Es wird kei- 
ne Schlossknack-Minispiele oder 
dergleichen geben, auBerdem ist es 
nicht móglich, an bereits besuchte 
Orte zurückzukehren, wenn die Au- 
rora ein neues Ziel angesteuert hat. 
Als Spieler wird man vor schwieri- 
ge Entscheidungen gestellt werden. 
Statt іп simplem Schwarz-Weiß be- 
wegt sich die Handlung bei Metro: 
Exodus in verschiedenen Graustu- 
fen. Wahrscheinlich wird die Erzáh- 
lung wieder Unterschiedliche En- 
den bereithalten. 
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Die Weitsicht in Metro ist beeindruckend. Im 


See links tummelt sich der mutierte Riesenwels. 


Das Ende unserer Reise 

Eineinhalb Stunden verweilten wir 
an der Wolga und haben das Ge- 
fühl, nicht mal einen Bruchteil der 
Gegend gesehen zu haben. Aber 
nicht alle Bereiche werden so of- 
fen sein wie dieser. Das klaustro- 
phobische  Tunnel-Setting der 
Vorgánger wird auch in Exodus 
aufgegriffen, aber eben in ande- 
ren Kapiteln oder als kleiner Ab- 
stecher wáhrend einer Mission an 
der Oberfláche, wie zum Beispiel 
im Bunker, aus dem wir Anna ret- 
teten. Wie bei Metro: Last Light 


аз 


Der Anführer der Kirchenbewohner 
ist ein verrückter Technologiegegner. 
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ist die grafische Umsetzung des 
postapokalyptischen Abenteu- 
ers erstklassig, besonders ge- 
fallen uns die Weitsicht und das 
abermals wunderbare Design 
der Waffen und Ausrüstungsge- 
genstánde. Ein einfacher Wolga- 
Spaziergang war unser Ausflug 
aber definitiv nicht, schon allei- 
ne, weil die Shooter-Steuerung 
noch so empfindlich war. Beim 
Crafting und den zahlreichen 
Ausrüstungsoptionen muss man 
erst einmal durchsteigen, das 
wird Fans der beiden Vorgänger 


aber leichter fallen als Neuein- 
steigern. Während die KI in Metro 
2033 und Metro: Last Light noch 
durch einige unlogische Verhal- 
tensweisen auffiel, erlaubten sich 
die NPCs in unserer Spielsession 
keine groBen Patzer — ob das im 
ganzen Spiel so ist, erfahren wir 
jedoch erst im Februar 2019. Die 
ersten Spieleindrücke stárken je- 
denfalls unsere Hoffnung, dass 
die Metro-Experten 4A Games ei- 
nen weiteren packenden Endzeit- 
Shooter mit überzeugender Story 
programmieren. KATHARINA REUSS 
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„Wichtig für das Überle- 
ben: erst denken, dann 
schieBen. 


Katharina Reuss Redakteurin — 


Metro: Exodus darf man nicht wie einen her- 
kómmlichen Shooter spielen. Okay, momentan 
funktioniert das wegen der empfindlich 
Gamepad-Steuerung ohnehin nicht. Von 
diesem Manko abgesehen bin ich begeistert 
von der Spiel-Session: Eine bedrückende Stim- 
mung, durchsetzt von Hoffnungsschimmern, 
ausgedehntes Waffen- und Ausrüstungs-Craf- 
ting, das thematisch Sinn ergibt, überzeugende 
Figuren, grandioses Sound-Design, spaßige 
Stealth-Einlagen und die Aussicht, einen 
Roadtrip der ganz besonderen Art zu erleben, 
machen Metro: Exodus zu einem der wenigen 
Shooter, die nächstes Jahr auf meiner Must- 
have-Liste stehen. Auch schön: keine Spur 

von einem aufgesetzten Mehrspieler- oder gar 
Battle-Royale-Modus. Ich habe meine postapo- 
kalyptische Welt voller Mutanten und Banditen 
gerne für mich alleine! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir haben Metro: Exodus in London im Vorfeld 
der E3 über eine Stunde spielen können und den 
Wolga-Abschnitt frei erkundet. 


Infos 
HERSTELLER Deep Silver 
ENTWICKLER AA Games 


4A Games hat die Reihe erschaffen. Das Team sitzt 
teilweise auf Malta, teilweise in der Ukraine. 


ALTERNATIVE Deus Ex: Mankind Divided 
Storylastiger Shooter, der in einer bedrückenden 
Zukunft spielt - allerdings keine Postapokalypse. 


TERMIN 22. Februar 2019 
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ES f. 
Bomber sind nun für Infanterietruppen gleich doppelt gefährlich. Nicht nur, dass ihre Geschosse | 
gewaltigen Schaden anrichten, Explosionen schleudern Soldaten jetzt auch zu Boden. FR 


Battlefield 5 


Mit Battle Royale, ohne Premium-Pass: Battlefield 5 und 


Call of Duty: Black Ops 4 befinden sich auf Konfrontationskurs. 


EGO-SHOOTER Battle-Royale- 
Modus, Zombies und das Fehlen 
einer klassischen Solokampagne: 
Treyarch legte mit der Ankündigung 
von Call of Duty: Black Ops 4 mäch- 
tig vor, sorgte aber auch für Skep- 
sis angesichts der einschneidenden 
Veränderungen. Das schwedische 
Entwicklerteam Dice dagegen gibt 
sich weit weniger mutig: Das am 
19. Oktober nahezu zeitgleich mit 
seinem größten Konkurrenten er- 
scheinende Battlefield 5 entführt 
Shooter-Fans — wie der Klassiker 
Battlefield 1942 — zurück in die 
Wirren des Zweiten Weltkriegs und 
setzt dabei auf eine enge Verknüp- 
fung von Einzel- und Mehrspieler- 


inhalten. Allerdings: Auf Betreiben 
des Entwicklers selbst ist auch hier 
Battle Royale mit an Bord, denn die 
Jungs und Mädels bei Dice sind gro- 
Be Fans des Modus. 


Rückkehr der Kriegsgeschichten 

Wie der Vorgänger Battlefield 1 er- 
zählt auch die Fortsetzung statt ei- 
ner durchgängigen Kampagne epi- 
sodenhafte Kriegsgeschichten, die 
Einzelschicksale beleuchten und 
an weniger bekannten Schauplät- 
zen des Konflikts stattfinden. Beim 
Enthüllungs-Event im Herzen Lon- 
dons kündigt Produzent Andreas 
Morell Missionen im zerstörten Rot- 
terdam, im ländlichen Frankreich 


Die Kampagne erzählt erneut verschiedene Kriegsgeschichten. In einer Episode 
etwa kontrolliert ihr eine Widerstandskämpferin im besetzten Norwegen. 
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und in Nordafrika an. Im besetzten 
Norwegen dreht sich die Geschichte 
um eine Widerstandskämpferin, die 
ihre Familie retten möchte. Mehr In- 
formationen sind bislang noch nicht 
bekannt. 


Roll dich! 

Spannender fallen die vorgestellten 
Details zu den Gameplay-Neuerun- 
gen aus. So machen sich Verände- 
rungen des Terrains stärker bei den 
Charakteranimationen bemerkbar: 
Sprinten die Figuren durch Wasser, 
zeigen sie große Schritte und zie- 
hen die Waffe hoch an die Brust. Auf 
schlammigem Geläuf geraten sie da- 
gegen ins Rutschen. Ähnlich wie in 


Black Ops 4 gibt es in Battlefield 5 
nun ein berechenbares Rückstoß- 
system. Der Zufall spielt also nicht 
mehr mit, weshalb Schüsse besser 
kalkulier- und das Waffenverhalten 
erlernbar sein sollen. Neue Bewe- 
gungen wie etwa seitliches Hinwer- 
fen oder Rollen erleichtern die Navi- 
gation am Boden. Erstmals kämpfen 
die Battlefield-Rekruten sogar auf 
dem Rücken weiter. Was nach einer 
seltsamen Ergänzung klingt, ergibt 
angesichts der gezeigten Szenen ab- 
solut Sinn. Explosionen schleudern 
die Figuren zurück und der Boden- 
kampf ist oftmals die letzte Mög- 
lichkeit, sich vor dem sicheren Bild- 
schirmtod zu retten. 

Sehr schön: Die Umgebungszer- 
störung ist erstmals komplett phy- 
sikbasiert. Werft ihr eine Granate in 
ein Haus, reißt die Sprengung Trüm- 
mer durch die Fenster. Mit Panzern 
brecht ihr einfach durch Holzhüt- 
ten hindurch und leichte Maschi- 
nengewehre durchsieben problem- 


x "Sé 
Das Terrain beeinflusst maBgeblich die Bewegungen von Charakteren und 
b Vehikeln. Soldaten etwa halten im hohen Wasser automatisch die Waffe höher. 
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Nicht nur bei den Charakteren lest ihr nun Hand an, auch 
Waffen und Vehikel lassen sich individualisieren und anpassen. 


los Holzwánde. Die LMGs besitzen 
in Battlefield 5 die größte Durch- 
schlagskraft und sind in Verbindung 
mit Zweibeinen absolut verheeren- 
de Waffen. 


Teamplay im Fokus 

Wem das alles zu viel auf einmal 
ist, der versucht sich als Neuling 
am besten am neuen Koop-Modus. 
Combined Arms führt euch in zufál- 
lig generierten 4-Spieler-Missionen 
langsam ins Battlefield-Geschehen 
ein und dient als Training für das 
Squad-System des Multiplayers. Für 
bekannte Klassen wie den Assault 
oder den Support gibt es nun Arche- 
typen wie den Recon, die mit Perks 
und Ausrüstungsobjekten den Spiel- 
stil klarer vorgeben. 

Dank „Buddy-Revive“ holt je- 
des Squad-Mitglied einen niederge- 
schossenen Kameraden zurück ins 
Leben. Erstmals zieht ihr die Ver- 
wundeten dabei auch aus der Gefah- 
renzone. Diese Wiederbelebungs- 
versuche dauern jedoch länger und 
bringen weniger Gesundheit zurück. 
Die Rolle des Medics soll unter die- 
ser Neuerung indes nicht leiden. Er 
verteilt weiterhin Erste-Hilfe-Kásten 
und heilt seine Kollegen deutlich 


schneller. Solltet ihr doch mal drauf- 
gehen, dann wáhlt ihr aktiv einen 
Squad-Freund als Respawn-Punkt 
aus und landet direkt neben ihm zu- 
rück in der Schlacht. Battlefield 5 
schreibt Teamplay also gewohnt 
groß, dennoch sollen auch Solis- 
ten weiterhin ihren SpaB haben und 
munter mitmischen dürfen. 


Stellungsbau und Operationen 

Neben der eingangs erwáhnten 
Battle Royale setzt Dice mit den 
„Grand Operations“ hauptsäch- 
lich auf mehrstufige Mehrspieler- 
schlachten. Diese erstrecken sich 
über mehrere (virtuelle) Tage und 
bauen thematisch stets aufeinan- 
der auf. Springt ihr etwa am ersten 
Tag noch als Fallschirmjäger über 
Rotterdam ab und müsst ein Ar- 
tilleriegeschütz ausschalten, liegt 
die Stadt am zweiten Tag bereits 
in Trümmern. Ergebnisse früherer 
Runden wirken sich auf die darauf- 
folgenden Tage aus. Dominiert eine 
Partei beispielsweise nach drei Ta- 
gen, endet die Partie abrupt. Bei 
ausgeglichenen Kämpfen drosselt 
das Spiel dagegen die Anzahl der 
Tickets oder den Munitionsnach- 
schub. Beim Respawn füllt Battle- 


Dice verzichtet für Battlefield 5 auf einen Premium-Pass, die Zusatzinhalte 
erscheinen kostenlos. Mikrotransaktionen gibt’s für kosmetischen Kram. 
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field 5 námlich eure Vorráte nicht 
mehr vollstándig auf. Stattdessen 
müsst ihr mit Kugeln haushalten 
und euch an Nachschubpunkten 
ausrüsten oder sogar erledigte Geg- 
ner plündern. 

An Schlüsselstellen errichten die 
Teams nun eigene Barrikaden und 
kónnen so in der Hitze des Gesche- 
hens zerstórte Stellungen proviso- 
risch wieder aufbauen. Jeder Spieler 
besitzt die Fáhigkeit zum Hochzie- 
hen von Stacheldrahtzáunen, Sand- 
sácken oder Panzersperren. Die 
Support-Einheit allerdings fabriziert 
diese flotter als die übrigen Klassen. 
Und wer móchte, der schleppt sta- 
tionáre Geschütze mit Jeeps oder 
Panzern über die Karte und bastelt 
Sich so seine eigene Festung. 

Für Motivation sorgt ein neues 
Ausrüstungssystem: Für stetes Spie- 
len in allen Modi erhaltet ihr Erfah- 
rungspunkte, mit denen ihr neue 
Ausrüstungsgegenstánde und vor 
allem Individualisierungsgegenstàn- 
de freischaltet. Mit diesen gebt ihr 
sogar Waffen und Vehikeln einen ei- 
genen Touch und passt sie an eure 
Spielweise an. Jeder soll schlieBlich 
sehen, wie viele Stunden ihr bereits 
in Battlefield 5 versenkt habt. Prak- 
tisch: Ihr legt euch nicht auf eine 
Variante fest, sondern erstellt etwa 
diverse Variationen des MG42 mit 
verschiedenen Skins, Visieren und 
anderen Extras. 


Das Ende des Premium-Passes 

Ähnlich wie schon beim Vorgän- 
ger verfolgt Dice auch diesmal eine 
langfristige Content-Strategie. Der 
,lides of War“ getaufte Live-Ser- 
vice umfasst zunáchst regelmáfi- 
ge Bonusaufgaben, spáter folgen 
thematische Updates, Events und 
Erweiterungen. Die vielleicht beste 
Nachricht der Enthüllung: Die Ent- 
wickler verabschieden sich vom be- 
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wáhrten Premium-Pass, alle künfti- 
gen Inhalte erscheinen gratis. Ganz 
ohne Mikrotransaktionen kommt 
dann aber auch Battlefield 5 nicht 
aus: Gegen Bares gibt es kosmeti- 
sche Zusatzobjekte. Es scheint, als 
hatte Publisher Electronic Arts aus 
dem Lootbox-Desaster von Battle- 


front 2 gelernt. OLAF BLEICH 
„Konsequente Weiter- 
entwicklung des erfolg- f FA. 
reichen Vorgängers 


Olaf Bleich Freier Autor 


Der große Paukenschlag bleibt bei der Ankündigung 
von Battlefield 5 aus. Das Setting erweist sich nach 
dem erfolgreichen Vorgänger als konsequent und 
die Gameplay-Ergänzungen wirken in sich schlüssig. 
War die Enthüllung deshalb eine Enttäuschung? Ga- 
rantiert nicht. Denn so souverän Dice seinen Stiefel 
hier auch durchzieht, so viel Detailarbeit steckt in 
den Anpassungen. Die frischen Möglichkeiten des 
Squad-Systems sowie Funktionen wie das Bauen 
von Stellungen oder der Bodenkampf dürften das 
Geschehen auf dem Schlachtfeld noch runder und 
abwechslungsreicher machen. In technischer Sicht 
begeistern mich speziell die realistische Gebäude- 
zerstörung, die Rückstöße nach Explosionen und 
natürlich die Durchschussmechanik mit schwerem 
Gerät. Battlefield 5 ist die nächste Evolutionsstufe 
der bekannten Shooter-Marke und dürfte zum 
Wintergeschäft - trotz starker Konkurrenz — wie 
eine Bombe einschlagen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren beim Reveal-Event wenige Tage vor der 
E3 in London zu Gast und haben uns BF5 natürlich 
auch später auf der Messe noch angeschaut. 


Wertungstendenz 


ШЕ |, 75-90 


Electronic Arts 


ENTWICKLER 
Battlefield, Battlefront - für die beiden Serien steht 
Dice, also hat man jede Menge Shooter-Erfahrung. 


ALTERNATIVE Battlefield 1 
Der aktuelle Teil der Reihe spielt zwar im Ersten Welt- 


TERMIN 
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Weitere Highlights der ЕЗ 2018 


Würden wir allen interessanten Messe-Spielen den Platz einráumen, den sie verdienen, 
hátte unser Heft knapp 250 Seiten. Daher hier weitere Messe-Hits im Schnelldurchlauf. 


Days Gone 


M 


Erst in der letzten Ausgabe hatten wir eine 
gróBere Vorschau zu Sonys Exklusiv-Action- 
Adventure mit Survival-Elementen, doch 

in Los Angeles gab es direkt wieder neues 
Material zu bewundern. Wir durften uns selbst 
den Controller schnappen und eine neue 
zweigeteilte Demo spielen, deren Abschnitte 
bei unserem kürzlichen Besuch bei Sony 

noch nicht enhalten waren. Im ersten Teil der 


Im ersten Abschnitt der E3-Demo schlichen wir über einen 
Fahrzeughof und schalteten die Freaker leise im Nahkampf aus. 


Demo schlichen wir über einen Fahrzeughof 
an zahlreichen Freakern vorbei, um zu einer 
Werkstatt zu gelangen, wo wir eine neue Ben- 
zinpumpe für unser Motorrad besorgen sollen. 
Ein Kumpel von Protagonist Deacon St. John 
lenkt zwar die groBen Freaker ab, doch überall 
tummeln sich noch kindáhnliche Zombie-Kre- 
aturen, die wir mit unserem Baseballschlager 
schnell zu Brei hauen, damit sie nicht alle auf 


Teil 2 der Demo konfrontierte uns mit einer riesigen 
Zombiehorde, die Jagd auf unser zartes Fleisch machte. 


uns aufmerksam werden. Wáhrend dieser Teil 
der Demo spielerisch nichts bot, was wir nicht 
schon letztens bei Sony gezockt hatten, durf- 
ten wir uns im zweiten Teil mit einer riesigen 
Horde der fiesen Freaker-Viecher anlegen. Hier 
mussten wir stándig in Bewegung bleiben, auf 
unsere Ausdauer achten, Fallen stellen und 
natürlich die Umgebung für uns ausnutzen. 
SchlieBlich gab es dort überall Treibstofflaster 


oder aufgetürmte Baumstámme. Der Kampf 
war unheimlich intensiv und actionreich. Days 
Gone ist nicht innovativ, macht aber Laune. 


Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Bend Studio 
Publisher: Sony 

Termin: 22. Februar 2019 


Kurz & Knapp 


Doom: Eternal 


Mit einem kurzen Teaser-Video kün- 
digte id Software die Fortsetzung 
zum grofartigen Reboot von Doom 
(2016) an. Darin zu sehen: Eine 
von Dämonen und höllischem Zeug 
übersäte Landschaft und zerstörte 
Hochhäuser — im nächsten Doom 
sind wir offenbar auf der Erde un- 
terwegs. Der Ego-Shooter wird auf 
der Quakecon (id Softwares Haus- 
messe) am 9. August enthüllt. 


Genre: Ego-Shooter 
Publisher: Bethesda Softworks 


Genre: Action-Rollenspiel 
Publisher: Koei Tecmo 
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Entwickler: id Software 
Termin: TBA 


Team Ninjas Interpretation des 
Soulslike-Genres kam letztes Jahr 
gut bei der Rollenspielgemeinde 
an. Es ist also wenig verwunder- 
lich, dass auf der E3 eine Fortset- 
zung angekündigt wurde. Außer 


einem Flammendämon gab es 
allerdings noch kaum etwas vom 
Spiel zu sehen. Wir gehen davon 
aus, dass das Spielprinzip in 

Моһ 2 nicht stark verändert wird. 


Entwickler: Team Ninja 
Termin: 2019 


Spider-Man 


Wir setzen natürlich nicht voraus, dass alle 
unsere Leser die Filmversoftung Spider-Man 2 
auf der PS2 gespielt haben, aber an alle, die 
sich davon angesprochen fühlen: Was ist euer 
Problem? Ist ja nicht so, als ob es sich dabei 
um eines der besten Superhelden-Spiele aller 
Zeiten handelt! Nun gut, es ist vielleicht nicht 
allzu gut gealtert, was das Missionsdesign 
und das Kampfsystem angeht. Und die Grafik 
sorgt inzwischen für ausgeprägtes Augenblu- 
ten. Das Herumgeschwinge im virtuellen Man- 
hattan macht aber auch heute noch verboten 
viel Spaß! Wir nach unserer freundlichen 
Aufforderung jetzt Lust auf Spidey-Abenteuer 
bekommen hat, muss nicht extra die PS2 
rauskramen, denn das neue Spider-Man für 


Ve 
Spider-Man, Spider-Man, 
does whatever der Chris ni 


PS4 ist definitiv als geistiger Nachfolger für 
den Retro-Klassiker gedacht. Beim Anspielen 
auf der E3 fühlte sich das Netzschwingen 
einfach super an, die von den Arkham-Spielen 
inspirierten Gefechte machten Laune und 
das virtuelle Manhattan anno 2018 war eine 
wahre Augenweide. Nur das Missionsdesign 
wirkte noch etwas rudimentár und repetitiv 

— alles hatte man sich vom PS2-Vorbild auch 
nicht abgucken müssen! 


Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Insomniac Games 
Publisher: Sony 

Termin: 7. September 2018 
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Wir hatten großen Spaß mit der E3-Demo! 
Handling, Interface und Kampfablauf des 
Deckungsshooters fühlten sich angenehm 
vertraut an. Ubisoft verfolgt nun eine „End- 
game first"-Philosophie, wobei stets ein kla- 
res Ziel erkennbar sein und der Fortschritt 
den Spieler stets motivieren soll. Wáhrend 
das grundsátzliche Gameplay wieder für 
Gruppen mit bis zu vier Spielern ausgelegt 
ist, sind Raids für acht Spieler eine zentrale 
Neuerung. Ob es wieder eine Dark Zone wie 
im Vorganger für PvP gibt, hat man noch 
nicht verraten. Sehr gelungen ist den Ent- 
wicklern die grafische Darstellung des som- 
merlichen Washington, das mit Sonnenlicht 
und sehr viel Grün entsprechend warm wirkt. 
Dabei entsteht eine erstklassige Atmosphá- 
re, die schon den Vorgánger so ausgezeich- 


Schauplatz ist nicht mehr das winterliche New York, sondern 
: die US-Hauptstadt Washington D.C. im Hochsommer. 


net hat. Gespielt haben wir die PC-Version 
in 4K-Auflösung, die kaum Wünsche offen 
lásst. Tom Clancy's The Division 2 soll nicht 
nur zum Release bereits jede Menge Inhalte 
für das Endgame bieten, die Entwickler 
wollen auch nach dem Launch enorm nach- 
legen. So soll es ungefáhr alle drei Monate 
einen DLC geben, der neue Gebiete, neue 
Story-Missionen und natürlich verschiedens- 
te Aktivitáten und Ausrüstungsgegenstánde 
mit sich bringt. Das alles wird es kostenlos 
zum Download geben. 


Genre: Online-Action/RPG 
Entwickler: Massive Entertainment 
Publisher: Ubisoft 

Termin: 15. Marz 2019 


Beyond Good & Evil 2 


Nicht nur einen neuen Trailer gab es zu 

der seit ewigen Zeiten in Entwicklung be- 
findlichen Fortsetzung, sondern sogar eine 
Handvoll Gameplay-Szenen. In denen konn- 
ten wir sowohl ein paar Action-Adventure- 
Sequenzen bewundern als auch schon 
erkennen, dass diese flüssig in Fahrzeug- 
beziehungsweise Raumschiff-Abschnitte 
übergehen. Eine Tatsache, die die Entwickler 
auch noch einmal betonten. Spannender war 
aber tatsáchlich der eingangs erwáhnte Trai- 
ler. Zu Beginn stellte dieser hauptsächlich ein 
paar neue (alte) Charaktere vor, die neben 
den beiden aus dem ersten Trailer bekannten 
Figuren Teil eurer Piraten-Crew sind, etwa die 
Schiffsárztin Uma, der Ingenieur Callum oder 
der Koch Pey’j. Ja, richtig gelesen, unser aller 
Lieblingsschwein ist auch im zweiten Teil 


dabei, diesmal jedoch deutlich jünger, da der 
Titel Ende des 24. Jahrhunderts spielt — Teil 
1 verschlug uns in das Jahr 2435. Urplötzlich 
wird das Piraten-Team jedoch von einem rie- 
sigen Schiff angegriffen und geentert. Ganz 
zum Schluss sieht man dann auch, welcher 
„Unhold“ dahinter steckt: Es ist Jade, die 
Protagonistin des ersten Teils! Warum das 
Mádel hier so schlecht gelaunt ist, warum sie 
mit einem Katana herumhantiert und wie sie 
spáter dann Foto-Journalistin wurde, verriet 
der Trailer allerdings nicht. 


Genre: Action-Adventure 
Entwickler: Ubisoft Montpellier 
Publisher: Ubisoft 
Termin: TBA 


| Jade kehrt zurück! Allerdings hat ihr düsterer Look im neuen ^ 
Trailer nicht allzu viel mit der bekannten Fotografin zu tun. - 


2 


Kurz < Knapp 


Mega Man 11 


Über acht Jahre ist es her, dass 
Capcoms blauer Roboter zuletzt 
seine Blaster-Kanone aufgeladen 
hat und gegen Dr. Wilys Blech- 
büchsen in den Kampf gezogen ist. 
Auf der E3 konnten wir nun den 

im Oktober erscheinenden elften 
Teil der (Haupt-)Serie anspielen. 
Optisch ist die Маһе zu dem eher 
gescheiterten Mighty No. 9 nicht 
zu leugnen, aber spielerisch macht 
Mega Man 11 richtig was her — vor 


allem das Leveldesign und die Steuerung m auf einen n echt guten Ableger hoffen! 


Genre: Action 
Publisher: Capcom 


Control 


Entwickler: Capcom 
Termin: 4. Oktober 2018 


Im neuen Action-Adventure von 
Remedy (Quantum Break) taucht 
ihr in eine Welt ab, in der keine 
Naturgesetze gelten. Als Jesse 
Faden bewegt ihr euch durch 

ein New Yorker Bürogebáude, 
das von einer nicht mensch- 
lichen Macht besetzt wurde. 
Dabei kann die Figur selbst 

auf übernatürliche Fáhigkeiten 


— zurückgreifen. Das Spiel will 
B 
== Abwechslung durch eine sich 


standig verándernde Umgebung und eine düstere, unwirkliche Atmospháre bieten. 


Genre: Action-Adventure 
Publisher: 505 Games 


ғ = ғ 
Deracine 
Damit hátten wohl die wenigsten 
gerechnet: From Software, die 
Macher der Dark Souls-Reihe, ar- 
beiten an einem VR-Spiel der ganz 
besonderen Art. In einem engli- 
schen Internat schlüpfen wir in 
die Rolle von geisterhaften Wesen 
und sollen den Schülern auf un- 
terschiedliche Weise helfen. Dabei 
ist das Spiel vor allem stilistisch 
wertvoll, in Sachen Gameplay und 
Technik hingegen den ersten Ein- 


Entwickler: Remedy 
Termin: 2019 


drücken nach eher mau — die Ähnlichkeit mit einem interaktiven Bilderbuch ist aber groß! 


Genre: Adventure 
Publisher: Sony 


Entwickler: From Software 
Termin: 2018 


Im Gegensatz zu Telltales Version 
wird Overkill’s The Walking Dead 
kein Adventure, sondern ein Koop- 
Shooter, den wir auf der ЕЗ 2018 
nun auch zum ersten Mal anspie- 
len durften. Leider hatten wir eini- 
ge Franzosen im Team, die unsere 
Mission, an den Zombie-Horden 
vorbeizuschleichen, enorm er- 
schwerten. Taktisches Vorgehen 
ist wohl nicht jedermanns Sache. 
Dennoch kamen hier bereits die 


dichte Atmosphäre und der Survival-Aspekt des Spiels sehr gut rüber. 


Genre: Koop-Action 


Publisher: 505 Games, Starbreeze Studios 


Entwickler: Overkill Software 


Termin: 8. November 2018 
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Kurz & Knapp 


Hitman 2 


Auf der E3 spielten wir bereits 
einen kompletten Level des 
Auftragskiller-Abenteuers. Wir 
schlichen durch eine Boxengasse 
bei einem Renn-Event in Miami 
und brachten unbemerkt Spreng- 
stoff an den Ersatzteilen für den 
Rennwagen unserer Zielperson 
an. Nach dem Boxenstopp: Boom! 
Überhaupt spielte sich der Titel 
wie ein wunderbar klassisches 
Hitman und machte uns viel Freu- : 

de. Nur an den teils hakeligen Animationen sollte noch gearbeitet werden. 


Entwickler: IO Interactive 
Termin: 13. November 2018 


Genre: Action-Adventure 
Publisher: Warner Bros. 


Skull & Bones 
Seer] 


Auch zu Ubisofts Piraten-MMO 
gab es endlich ein paar neue Infos. 
! DenHunting-Grounds-Modus 
durften wir sogar schon anspielen. 
Dabei schickt ihr ein frei wáhlba- 
res Schiff mit anpassbarer Aus- 
rüstung und Crew auf eine groBe 
offene Karte, auf der ihr Handels- 
routen ausspáht und nichts ah- 
nende Handler überfallt. Ihr kënnt 
euch dabei auch mit anderen 
Spielern gegen die PvE-Gegner 
zusammenschlieBen oder euch gegenseitig versenken — spielte sich ganz unterhaltsam. 


Genre: Action-MMO 
Publisher: Ubisoft 


Entwickler: Ubisoft Singapur 
Termin: 2019 


Wolfenstein: Youngblood 


Einen dritten Teil von Machine 
Games’ Wolfenstein-Serie hatte 
Bethesda auf der Messe zwar 
nicht im Gepäck, doch mit Wol- 
fenstein: Youngblood erscheint 
nächstes Jahr stattdessen eine 
Stand-alone-Erweiterung. Darin 
spielt ihr nicht den Serienhelden 
B. J. Blazkowicz, sondern seine 
Zwillingstóchter wahlweise alleine 
oder mit einem Mitstreiter im 
Koop. Der Ableger ist im Paris der 
80er-Jahre angesiedelt, das immer noch von den Nazis besetzt ist. 


Entwickler: Machine Games 
Termin: 2019 


Starfield/T he Elder Scrolls 6 


Trotz des Online-Abstechers Ға//- 
out 76 will Bethesda auch künftig 
reine Singleplayer-Spiele entwi- 
ckeln. So kündigte das Studio auf 
der E3 mit zwei kurzen Videos The 
Elder Scrolls 6 und Starfield an. 
Starfield wird ein Science-Fiction- 
RPG, das laut Game Director 
Todd Howard bereits spielbar ist. 
Konkrete Infos fehlen aber noch. 
Der Skyrim-Nachfolger The Elder 
" Scrolls 6 dagegen steckt noch in 
der Planungsphase, ein Release dürfte noch lange auf sich warten lassen. 


Genre: Ego-Shooter 
Publisher: Bethesda 


Entwickler: Bethesda Game Studios 
Termin: TBA 


Genre: Rollenspiele 
Publisher: Bethesda 


Viel Action und große Explosionen --- 
erwarten uns auch іп Just Cause 4 wieder. 


Die Ankündigung von Just Cause 4 war zwar 
keine Überraschung mehr, aber für Fans den- 
noch ein Grund zur Freude. Schon im Vorfeld 
wurde der Nachfolger über Steam bekannt 
gegeben, auf der E3 gab es dann auch den 
ersten Einblick ins Spiel. In der kommenden 
Fortsetzung verschlágt es Rico Rodriguez 

in das fiktive südamerikanische Land Solis. 
Der Antagonist ist diesmal eine Frau namens 
Gabriella und sie befehligt zufällig die größte 
Privatarmee der Welt, die sogenannte , Black 
Hand". Die gezeigten Szenen versprachen viel 
Action, viele Schießereien und viel Zerstö- 
rung — ganz so wie wir es von den vorherigen 
Teilen der Reihe gewöhnt sind. Etwas Neues 
haben die Entwickler auch parat: In Just 
Cause 4 wird das Wetter eine wichtige Rolle 
einnehmen. Extreme Verháltnisse auf der 


—— 


Insel machen das Gameplay anspruchsvol- 
ler und Tornados, Gewitter, Schnee- und 
Sandstürme kónnen entweder von Nutzen 
sein oder zum Verhángnis werden. In Solis 
erwartet euch eine erweiterte Auswahl an 
Fahrzeugen und Ricos Greifhaken darf mit 
verschiedenen coolen Gimmicks aufgerüstet 
werden. Eine neue Grafik-Engine soll zusátz- 
lich für realistischere Animationen und Ef- 
fekte sorgen. Fans dürfte es da sicher freuen, 
dass der Release noch für Ende dieses Jahres 
angekündigt wurde. 


Genre: Action 

Entwickler: Avalanche Studios 
Publisher: Square Enix 
Termin: 4. Dezember 2018 


Death Stranding 


Juhu, erstmals wurde Gameplay zu Death 
Stranding gezeigt! Endlich kónnen wir mit Ge- 
wissheit sagen, dass es sich bei dem Kojima- 
Abenteuer um ein Videospiel handelt. Also, 
vermutlich zumindest. Ansonsten jedoch sind 
wir nach den knapp zehn Minuten aus dem 
Spiel genauso klug wie vorher, denn auBer 
dass man durch den Schlamm marschiert, 
mit einem seltsamen Sensor auf unsichtbare 
Gegner zeigt und verrückter Scheiß passiert, 
wissen wir noch immer nicht drüber Be- 
scheid. Wie sieht das Gameplay aus? Was ist 
mit der angedeuteten Online-Komponente? 
Wie müssen wir uns die Weltgestaltung vor- 
stellen? All das sind auch weiterhin offene 
Fragen, auf die wir offenbar erst dann Ant- 
worten bekommen werden, wenn Kojima sich 
danach fühlt. Immerhin gibt es bezüglich der 


Statt Silent Hills-Protagonist ist er jetzt also 
Postbote. Dunkle Zeiten für Norman Reedus. 
—————— 


Handlung kleine neue Details zu verkünden. 
Reedus Figur heißt mit vollem Namen Sam 
Bridges und ist eine Art Bote, der Dinge — das 
Baby aus den Trailern? — durch die Gegend 
trágt. Zwei neue weibliche Figuren waren 
ebenfalls erstmals zu sehen. Das Setting des 
Spiels erinnert an die islándische Einöde, 
aber der Handlungsort des Titels wurde bis 
dato nicht bestátigt. Was wir wissen: Geil 
inszeniert ist das Ganze! Wir sind schon ziem- 
lich scharf drauf. Jetzt wáre mal ein Release- 
Termin eine wirklich feine Sache. 


Genre: Wer weiß das? Wieder keiner. 
Entwickler: Kojima Productions 
Publisher: Sony 
Termin: TBA 


Kurz & Knapp 


Das Lizenzpaket ist ohne Champions League, Europa League und BVB nun 
noch kleiner, aber die Wahrheit liegt auf dem Platz und da ist PES 2019 top! 


Auf der E3 durften wir den Konami-Kick 
anspielen und waren begeistert! Das 
Full-Body-Touch-Feature wurde optimiert, 
es kommt jetzt noch mehr darauf an, 
Bewegungsablaufe und Ball aufeinander 
abzustimmen. Wáhrend ein Pogba Robust- 
heit und Technik vereint, wird ein schneller 
Dribbler wie Griezmann schneller umgesto- 
Ben, besitzt aber auch eine hervorragende 
Ballannahme. Auch bei den Zweikámpfen 
kommt es noch mehr auf das Stellungsspiel 
an. Man kann die Pille nicht mehr so leicht 
wegspitzeln, wenn man sich nicht richtig 
gegen den ballführenden Gegenspieler 
bewegt. Dafür verschiebt die КІ noch ge- 
schickter. Die Abwehr postiert sich gut, um 
keine Lücken zuzulassen, und in der Offen- 
sive erkennen Mitspieler die Ráume besser. 


Schón auch, dass man die Müdigkeit der 
Spieler nun auch an ihren Bewegungen 
erkennt, sie schnaufen und mühen sich ab. 
Spielerwechsel lassen sich jetzt bei jeder 
Unterbrechung ohne Umweg übers Menü 
ausführen. Ebenfalls überarbeitet wurde 
das Dribbling, das sich nun so gut anfühlt 
wie noch nie zuvor in der Serie. Obwohl 
man ja nur den Analogstick in eine Richtung 
drückt, wird einem hervorragend das Gefühl 
vermittelt, mit den FüBen den Ball zu füh- 
ren. Titelkandidat! 


Genre: Sport 

Entwickler: Konami 
Publisher: Konami 
Termin: 30. August 2018 


FIFA 19 


Eine gehörige Dosis Pro Evolution Soccer 
bekommt in diesem Jahr die F/FA-Reihe ver- 
passt — und das gleich in doppelter Hinsicht. 
Zum einen sicherte man sich von der Kona- 
mi-Konkurrenz die Rechte für Champions und 
Europa League, was den Lizenz-Vorsprung 
von EAs Reihe nur noch weiter ausbaut. Wer 
auf Original-Namen, -Ligen und eine dazu 
passende Prásentation Wert legt, kommt also 
auch in diesem Jahr und mehr als je zuvor 
nicht um F/FA herum. Zum anderen aber fühlt 
Sich F/FA nach ein paar ersten Test-Matches 
noch einmal deutlich geerdeter, realistischer 
an und ist somit spielerisch deutlich náher 

ап Konamis FuBballreihe. Mit Zauberei am 
Schlangenfluss — frei nach Rudi Assauer — 
kommt man also nicht mehr so leicht zum 
Erfolg, sondern muss sich vernünftig positio- 


nieren, den Ball annehmen, Sprints gezielt 
einsetzen und mit der Ausdauer haushalten. 
Dementsprechend wurde auch das Spiel- 
tempo merklich gedrosselt — eine Anderung, 
die wir begrüBen. Es gab noch einige andere 
Gameplay-Änderungen. So wirken zum Bei- 
spiel Flanken deutlich präziser und scharf 
geschnittener und Schüsse wuchtiger. Ob 
das im Endeffekt auch so bleibt oder die 
Entwickler bis zum Release wie schon des 
Öfteren wieder zurückrudern, sehen wir in 
den nächsten Wochen und Monaten. 


Genre: Sport 

Entwickler: EA Canada 
Publisher: Electronic Arts 
Termin: 28. September 2018 


Cie Eigenheiten von Star-Kickern wie Neymar sollen deutlicher 
t herausgearbeitet werden. Versprochen wurde das 5 allerdings schon oft. 
ET SES 
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Sekiro: Shadows Die Twice 


From Softwares neues Action- 
Rollenspiel nutzt Japan im 16. 
Jahrhundert als Setting, garniert 
mit Folklore-Gestalten und über- 
natürlichen Elementen. Klingt 
nach Nioh, sieht auch so aus, = 
aber das ist ja nichts Schlechtes! Ex = 
Ihr verkörpert Shinobi, der in ТУ, 
einem Kampf den Arm verlor, 
nun mit einer Prothese in die 
Schlacht zieht und von Rache 
getrieben wird. Euch erwarten 
taktische Katana-Duelle und Stealth- sowie Mace einer 


Entwickler: From Software 
Termin: 2019 


Genre: Action-Rollenspiel 
Publisher: Activision 


| Dass die Ankündigung von Devil 
May Cry 5 niemanden überrascht 
hat, lag ап den massiven Leaks, 
die Monate vor der E3 im Internet 
1: ihre Kreise zogen. Dennoch war 
die Freude der Fans groß, endlich 
Nero und Dante wiederzusehen. 
Capcom bleibt dem Look des Re- 
.« boots mit dem Titel DmC aus dem 
3 Jahr 2013 treu, der Protagonist 
| trägt kurze Haare. Designer und 
Producer Hideaki Itsuno kehrt in 
Teil 5 zur Serie zurück — mit ртс hatte ег beinahe nichts zu tun. 


Genre: Action 
Publisher: Capcom 


теспеси ыен 


Der Horrorklassiker Resident 
Evil 2 bekommt anlásslich sei- 
nes 20. Geburtstages von Cap- 
com ein wohlverdientes Remake 
spendiert. 16 Jahre lang war der 
Titel in Deutschland übrigens in- 
diziert, erst 2014 wurde er von 
der Liste gestrichen! In der Rolle 
von Leon oder Claire erkundet 
ihr die Stadt Raccoon City, in 
der sich die Zombie-Epidemie 
rasend ausbreitet. Als Engine 
für das Remake kommt übrigens der Grafikmotor von Resident Evil 7 zum Einsatz. 


Entwickler: Capcom 
Termin: Frühjahr 2019 


Genre: Survival-Horror 
Publisher: Capcom 


Dying Light 2 


Auf der ЕЗ wurde ein Nachfol- 
" -— ger zu einem indizierten Spiel 
; ж. angektindigt. Ob der zweite Teil 


ein áhnliches Schicksal erleiden 

wird, steht aber noch in den 

н ^ * Sternen. Jedenfalls gibt sich 

>” i : Techland sichtlich Mühe bei der 

4 e А Entwicklung von Dying Light 2. So 

-а жш Т = 1 hat man zum Beispiel Chris Avel- 
| lone (Baldur's Gate) für die Story 


— | 


- 


Entwickler: Capcom 
Termin: 29. Januar 2019 


— А “4 


E NE 7: У РУМ, 
Se "ge 


E) - N verpflichtet und will mit vielen 


Lb wh Entscheidungsmóglichkeiten die 
offene Endzeit-Spielwelt interessant machen. Ein Release-Termin ist noch nicht bekannt. 


Entwickler: Techland 
Termin: TBA 


Genre: Action 
Publisher: Techland 


Termine 


Hier seht ihr alle kommenden Р54-, PS3-, Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monat erscheint. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 


PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 


Boundless Action Wonderstruck Games TBA 
Brawlout Beat 'em Up Angry Mob Games 2. Quartal 2018 
Call of Cthulhu Rollenspiel Focus Home Interactive. 1. Halbjahr 2018 
Call of Duty: Black Ops 4 Ego-Shooter Activision Blizzard 12. Oktober 2018 
UPDATE] Code Vein Rollenspiel Bandai Namco 28. September 2018 
Concrete Genie Action-Adventure Sony 2018 - 
ШШШ Control Action 505 Games 2019 - 
LEE Cyberpunk2077 Rollenspiel CD Projekt Red 2019. 
Darksiders 3 Action-Adventure THQ Nordic 2018 
2 2 Daymare: 1998 Action Invader Studios 16. Juli 2018 
9 > ж = <22 2 UPDATE DD Days Gone Action-Adventure Sony 22. Februar 2019 
n — 4 — $ r - 7 Dead Cells Action Motion Twin 31. August 2018 
Ё Dead Island 2 Action Deep Silver 2019. 
UPDATE] Death's Gambit Action-Adventure Adult Swim 
2000 ЕЕЕ 
Deep Down Action-RPG Capcom 2018 
LI] Déraciné Adventure Sony 2018 
Obwohl im Titel offensichtlich ganz prásent die Zahl 2 steht, ist Тһе XE Devil May Cry5 Action Capcom 2018 
Crew 2 eher eine Neuauflage des Erstlings mit vielen Verbesserungen. mme) йу: Original 512 Rollenspiel arian Studios 3l August 2018 
Zwar ist das Rennspiel immer noch kein wirkliches Multiplayer-Spiel, EXE Doom: fem Ego-Shooter Bethesda 2018 
sondern eher ein Einzel- bzw. Koop-Racer, aber vor allem das Fahrmo- E . Rollenspiel Square Eni 4 
dell wurde Uberarbeitet und ist nun von Anfang ап wirklich gut gelun- 
в S 5 А d ШШШ Dreams Game-Maker Sony 2018. 
gen. Diesmal rast ihr wieder durch das malerische Amerika, vor allem ШЕЙ Dyinglight2 GR sun m 
in GroBstádten wie Chicago, Miami oder Las Vegas. Nachdem ihr schon | Я . A 
mit dem Add-on Wild Run Motorráder und Monstertrucks fahren konn- ше naman Dachs и 
tet, gibt's jetzt in Тһе Crew 2 auch noch Boote und Flugzeuge dazu. Die- Hans Sportspiel Codemasters 24. August 2018 
se steuern sich nicht anders als die Autos, nur eben im Wasser oder m — Ha Nordic August 2018 
in der Luft. Entlang der Strecken werdet ihr Bc mu [CLE] Fal аша Online-Rollenspiel ae = 14. November 2018 
abermals kleinere und größere Events wie 29. Juni 2018 Ешан Миша Mixtvision Digital “шш: 
die bekannten Skill-Challenges finden. Au- | HE К ре. soft won Dir Sportspiel Electronic Arts 28, September 2018. 
Berdem gibt's für jede Vehikel-Klasse ei- | jerzrevorsciial ` M — — Final Fantasy VI Remake Rollenspiel Square Enix ТВА. 
gene Events in den vier Bereichen Offroad, | wertynestenpENz Flipping Death Action Zoink August 2018 
Pro Racing, Freestyle und Street Racing. 2055. 100 Fortnite Action Gearbox 2018 
The Crew 2 spielt sich jetzt schon besser als | unkomplizierte Arcade-Sause mit ШШШ Ghost d Tsushima Action-RPG Sony 2018 
das neueste Need for Speed. Wir sind schon | motivierender Karriere und Open World. God's Trigger Action Techland Publishing 2. Quartal 2018 
sehr gespannt! PAULA SPRÖDEFELD | De Macht echt Laune! Greedfal Action-RPG Focus Home Interactive 2018 
ШЕШ Grip Rennspiel Caged Element 2018 
Guacamelee! 2 Action Sony 2018 - 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red 2018. 
PLAYSTATION 4 Н171: Battle Royale Action Daybreak Game Company 2018 
Sie Strategia мш ae Hellpoint Action-RPG Cradle Games 1. Quartal 2019 
1008 Robot Golf Sportspiel No Goblin 10. Oktober 2018 PORE TESI Hitman 2 Action Warner Bros, 8 November 2018 
Ace Combat 7: Skies Unknown Action Bandai Namco 2018. Hollowpoint Action Paradox Interactive TBA 
Anamorphine Adventure Artifact 5 inc. 2. Quartal 2018 T 1 Action Crytek 2018. 
UPDATE | ШІ Anthem Action Electronic Arts 22. Februar 2019 UPDATE] Immortal: Unchained Action-RPG Sony 15 2018 
A Plague Tale: Innocence Action Focus Home Interactive 209 Insurgency: Sandstorm Ego-Shooter Focus Home Interactive — — — — 2018 
— — hquanox: Deep Descent Action THO Nordic 2018. Inthe Valley of Gods Adventure Campo Santo 2019 
UPDATE | MLE Assassin's Creed: Odyssey Action-RPG Ubisoft 5. Oktober 2018 UPDATE | [ЯЗ] Just Cause 4 Action Square Enix 4. Dezember 2018 
ірге | ШЕ] Battlefield 5 Ego-Shooter Electronic Arts 19. Oktober 2018 Kentucky Route Zero: TV Edition Adventure Cardboard Computer 2. Quartal 2018 
DEST Beyond Good & Fvil2 Action-Adventure Ubisoft 2019. UPDATE] Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix 29. Januar 2019 
Biomutani Action-RPG THQ Nordic 2018 Landwirtschafts-Simulator 19 Simulation Giants Software 3. Quartal 2018 
Blasphemous Action-RPG The Game Kitchen 1. Quartal 2019 Left Mive Action Square Enix 2018 
Bloodstained: Ritual of the Night Action-Adventure — 505 Games 2018. UPDATE] Lego DC Super-Villains Action-Adventure ae Bros. 18. Oktober 2018 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
F Tales ofthe Neon S 
Lost Ember Adventure Mooneye Studios 2. Quartal 2018 he Banner Saga 3 Rundenstrategie Stoic 24. Juli 2018 
UPDATE] Madden NFL 19 Sportspiel Electronic Arts 10. August 2018 _ The Beast Inside Adventure Playway S.A. März 2019 
pnr [MEE] Mega Man 11 Action Capcom 2, Oktober 2018 The Church in the Darkness Action Paranoid Productions 208 
Mega Man X Legacy Collection 1 + 2 Action Capcom 24. Juli 2018 һе Elder Scrolls 6 Rollenspiel Bethesda TBA 
рї] ШЕШ Metro: Exodus Action Deep Silver 22. Februar 2019 The Fores Survival-Action Endnight Games 2018 
Moons of Madness Adventure Rock Pocket Games 3. Quartal 2018 The Gardens Between Puzzlespiel The Voxel Agents 4. Quartal 2018 - 
Mutant Football League Sportspiel Digital Dreams 2018. he Good Life Rollenspiel White Owls Inc. 3. Quartal 2019 
Narcos (Arbeitstitel) Action Curve Digital 1. Quartal 2019 The Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony BA 
— — — МВА Playgrounds 2 Sportspiel Saber Interactive Sommer 2018 - ШЕШ The Persistence [VR] Action Firesprite Ltd 24. Juli 2018 
ШШ Wa? Action-RPG Team Ninja 2019 UPDATE] The Sinking City Action Bigben Interactive 21. März 2019 
Nova Nukers! Action emonbomb Entertainment 3. Quartal 2018 The Surge 2 Action-RPG Focus Home Interactive 2019 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 2018 UPDATE [LEHI Tom Clancy's The Division 2 Cat? MMORPG — Ubisof 15.März 2019 
One Piece: World Seeker Action Bandai Namco 2018 ransference [VR] Adventure Ubisoft 2. Quartal 2018 
Unt. Qvercooked 2 Strategie Team] 7. August 2018 Tropico 6 Strategie Kalypso Media 3. Quartal 2018 
UPDATE | ГД] Overkill’s The Walking Dead Action Starbreeze 8. November 2018 D R jel ine Machi D 2018 
ШШЩ Pillars of Eternity 2: Deadfire Rollenspiel HQ Nordic 4. Quartal 2018 Visage A Sad 2018. 
Pine Action-Adventure Square Enix 4. Quartal 2018 V-Rally 4 Rennspiel Bigben Interactive September 2018 
Phantom Doctrine Strategie Good Shepherd Entertainment 2018 OK: -Martyr Action-RPG N e 612018 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games Dezember 2018 ius Я 
я Warhammer: Vernintide 2 Action Fatshark 2. Quartal 2018 - 
US) Pro Evolution Soccer 2019 Sportspiel Konami 30. August 2018 Wasteland 3 Rollenspiel InXile Entertainment 2019 
Е auem MIEL 2018 | "wa ey y Action-Adventure Gearbox Publishing — — 10 August 2018 
Psychonauts 2 Action-Advent Double Fi 2019 
sychonau ction-Adventure ouble Fine "m Action Son a 
LL] Rage 2 Ego-Shoot Bethesd 2. Quartal 2019 
nd ERES en ZP Witchfire Ego-Shooter The Astronauts TBA 
Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games 26. Oktober 2018 н . А 
Wizard of Legend Action Contingent99 2. Quartal 2018 - 
pire | ШІ Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom 25. Januar 2019 . 
ШЕШ Wolfenstein: Youngblood -Shooter Bethesda 2019. 
Runner 3 Jump & Run Nicalis 2. Quartal 2018 
World War Z Action Paramount 2018 
Shadow of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 14. September 2018 
UPDATE] NOI Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment 20. November 2018 - 
LL] Sekiro: Shadows Die Twice ТВА From Software 2019 SES isi : e 
Yakuza Kiwami 2 ction Nicht bekann 28, August 2018 
Shenmue 1 & 2 Collection Adventure Sega 2018 
Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake Action Konami September 2018 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2019 
Sinner: Sacrifice for R ion Action- A ; PLAYSTATION VITA 
UPDATE] Г Skull and Bones MMO-Action Ubisoft 2019 ШЕШ 7'sCaret Adventure Aksys Games 2018. 
UPDATE] Soul Calibur 6 Beat ‘em Up Bandai Namco 19. Oktober 2018 ШЕШ Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 
Special Forces [VR] Ego-Shooter VR Visio TBA ШЕШ Chasm Action-Adventure Bit Kid Inc. 2018 
DES) Spider-Man Action-Adventure Insomniac 1. September 2018 - WOMTE| Chicken Range Action Funbox Media 28. September 2018 - 
Spyro Reignited Trilogy Jump & Run Activision 21. September 2018 ШЕШ Fate/Extella Link Action Marvelous Europe Ende 2018 
ШЕШ Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2018 ШЕШ Liege Rollenspiel Codagames TBA 
Star Child [VR] Adventure Game Trust Sommer 2018 - Night Cry Adventure. Nude Maker TBA. 
ШЕШ Starfield TBA Bethesda 2021 ШЕШ Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts TBA 
UPDATE| Starlink: Battle for Atlas Action Ubisoft 16. Oktober 2018 ШЕШ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2018 
State of Mind Adventure aedalic Entertainment 16. August 2018 ШЕШ Starbound Geschicklichkeit ChucklefishGames TBA 
Strange Brigade Action Rebellion Developments 28. August 2018 ШЕШ Stardew Valley Rollenspiel Chucklefish Games 2018 
Super Meat Boy Forever Jump & Run Team Meat 2. Quartal 201 ШЕШ The King of Fighters 97 Global Match Beat 'em U) SNK April 2018 
System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 2019 ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
[Iii = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen hat sich der Erscheinungstermin oder ТП = Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine ІКопе 


Sascha Lohmiiller // Der Geist, der stets verneint 


Spielt gerade: God of War, Detroit: Become Human, 
Jurassic World Evolution, Destiny 2 
Liest gerade: Dune von Frank Herbert 


Hört: Orange Goblin — The Wolf Bites Back; Amorphis — 
Queen Of Time; At The Gates - To Drink From The Night Itself 


Und sonst: ЕЗ: viele coole Spiele, auf die ich mich sehr 
freue, aber das ganze Brimborium drumherum hat mich 
diesmal wenig gejuckt. Außerdem: Mach’s gut, Steffi:) 


Top-Titel der Ausgabe: TLOU 2, Tsushima, Cyberpunk 
Flop-Titel der Ausgabe: Agony 


Katharina Reuß // gönnt sich 
Spielt gerade: God of War, Nuclear Throne 
Liest gerade: immer noch Gabriel Garcia Märquez 
Hört gerade: Musik mit neuen In-Ear-Kopfhörern 


Und sonst: Die E3-Woche war gar nicht so schön. Da muss 
man sich auch mal was gönnen können, so als Ausgleich — 
zum Beispiel einen Pink Gin mit Erdbeeren. Außerordentlich 
köstlich und sommerlich. Überraschend: Der roh-vegane 
Kuchen dazu war auch richtig lecker! 


Top-Titel der Ausgahe: Jurassic World Evolution 
Flop-Titel der Ausgabe: Agony 


Matti Sandqvist // Ex-Urlauber 
Spielt gerade: Detroit: Become Human 


Schaut gerade: Staircase, Haus des Geldes, Westworld 
Staffel 2 und Anthony Bourdain — No Reservations 


Liest gerade: Kitchen Confidential von Anthony Bourdain 


Und sonst: Auch wenn die E3 nicht gerade viele 
Uberraschungen zu bieten hatte, bin ich mit der Ausbeute 
der Spielemesse vollkommen zufrieden — vor allem für PS4- 
Spieler kommen unglaublich vielversprechende Titel! 


Top-Titel der Ausgabe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgabe: Agony 


David Benke // plagt das Fernweh 


Spielt gerade: Mad Max — und hat bisher nicht unbedingt 
Spaß daran. Der Download hat aber ewig gedauert, also 
werde ich das jetzt wohl bis zum Ende durchstehen müssen. 


Schaut gerade: Vertráumt in die Ferne 
Hört dabei: Im Kopf "I've been Looking for Freedom" 


Und sonst: Musste bei dem ganzen Trubel um die E3 und 
Los Angeles daran denken, wann ich das letzte Mal in den 
USA war. Ist schon wieder viel zu lange her... 


Top-Titel der Ausgabe: TLOU 2, Metro: Exodus, Division 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Tennis World Tour 


Matthias Schoffel // Unextrem-Alpinist 


Liest gerade: Colin Irwin – Bob Dylan (Highway 61 
Revisited: Ein Album schreibt Geschichte) 


Schaut gerade: John Wick 2 (was ein Quatsch) 
Hört gerade: Unknown Mortal Orchestra - II 


Und sonst: Mein linker, linker Platz ist frei... Ich sende 
einen Gruß hinaus an unsere verehrte Kollegin Steffi, die an 
diese Ausgabe das letzte Mal Hand angelegt hat. Alles Gute 
für die Zukunft, komm uns mal besuchen! 

Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World Evolution 


Flop-Titel der Ausgahe: Tennis World Tour 


Maria Beyer-Fistrich // Erfüllungsgehilfin 


Spielt gerade: Trials Fusion (ARGHHH), Football: Tactics & 
Glory (danke Sascha!), Crash Bandicoot М. Sane Trilogy 


Hat geschaut: Es ist schwer, ein Gott zu sein (alter Schwe- 1 
de - einer der verstórendsten Filme, die ich je gesehen 
habe), Halloween-Reihe, eine Doku über Freitag der 13. 


Capitalist Fascist Industrial Death Machine, Holycide — 
Annihilate ... then Ask! 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 Remake 
Flop-Titel der Ausgabe: Vampyr 


Christian Dörre // Komposition aus Speck und Li 
Spielt gerade: Gears of War 4, PES 2018 
Schaut gerade: Viele seltsame B-Movies aus den 80ern 
Hört gerade: Johnny Cash, Joe Strummer & The Mescaleros 


Und sonst: Die E3 ist überstanden und hat ziemlich viel 
Spaf gemacht. Klar, es war auch ein wenig stressig und 
Lukas riecht nach altem Káse, aber die Burger in Trumpland 
schmeckten gut und ein paar coole Spiele waren auch auf 
der Messe vertreten. Insgesamt war es ein netter Trip. 


Top-Titel der Ausgahe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgabe: Tennis World Tour 


Lukas Schmid // Objekt der Begierde 
Spielt gerade: Blossom Tales: The Sleeping King 


Schaut gerade: Game Night, Der Vorleser, Downsizing 
Hört gerade: Guilty Pleasures auf YouTube 


Und sonst: Nutze ich die E3, um hier mal den Standard- 
aufbau des Teamkastens etwas aufzumischen. Revolutionär! 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us: Part 2, Spider 
Man, Resident Evil 2, Assassin's Creed Odyssey, Control 
Flop-Titel der Ausgabe: Agony, Tennis World Tour, The 
Elder Scrolls Online: Summerset, Vampyr, Onrush, Anthem 


Paula Spródefeld // In der Hölle 


Spielt gerade: DmC: Definitive Edition, Vampyr 
Schaut gerade: In die Röhre 
Hört gerade: Den neuen Song von Bongripper N г 


Und sonst: War die E3-Woche fiirchterlich anstrengend, 
aber hey, wir haben überlebt und können unseren Enkeln d 
davon erzählen. Irgendwann. Spieletechnisch war die Messe 


okay, am meisten freue ich mich aber tatsächlich auf das 
Resi 2 Remake. 


Top-Titel der Ausgabe: Resident Evil 2 Remake 
Flop-Titel der Ausgabe: Tennis World Tour 


Dominik Pache // Dieser Videofuzzi 


Spielt gerade: Nuclear Throne, Dark Souls Remastered 
Schaut gerade: The Eric Andre Show 
Hürt gerade: Joan Jett, Lard, Nujabes 


Und sonst: Nach 5 Jahren Stille haben sie dem Video- 
redakteur erlaubt, sich verbal auf der Teamseite zu erleich- 
tern. Ob das nicht ein epochaler Fehler war? Zur E3 mussten 
wieder massenhaft Videos produziert werden, wovon man 
sich online und auf der DVD überzeugen kann. 


Top-Titel der Ausgahe: Ghost of Tsushima 
Flop-Titel der Ausgahe: Tennis World Tour 
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Spinosaurus gegen Tyrannosaurus Rex: Ihr 
könnt (illegale?) Saurierkämpfe austragen. 


Jurassic World Evolution 


Fleischfresser und Zeitfresser: Jurassic World Evolution ist ein wundervolles 


* Ausgabe | 


08/2018 


Dinosaurier-Spiel, allerdings „nur“ eine ordentliche Aufbausimulation. 


AUFBAUSIMULATION | Manch- 
mal führt ein Unglück zum náchs- 
ten. Deshalb sind wohl auch die 
Dinosaurier ausgestorben: Durch 
einen Meteoriteneinschlag verdun- 
kelte sich die Atmospháre, Vulka- 
ne brachen aus, die Temperaturen 
sanken, die Reptilien gaben das 
Zepter weiter an die Sáugetiere. 
Bei uns im Park auf der Insel Isla 
Muerta wurde nach einem schwe- 
ren Sturm und Scháden am Hoch- 
sicherheitsgehege unseres Tyran- 
nosaurus Rex zwar keine ganze 
Spezies ausgerottet, das lag aber 
nicht daran, dass unser blutrüns- 
tiger Schützling es nicht versucht 


Dino-Transporte und -Betáubungen werden 
aus der Luft per Helikopter ausgeführt. 
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hátte. Jede Menge tote Besucher, 
Schadenersatzklagen und Betäu- 
bungsmitteleinsátze spáter streift 
T-Rex wieder durch sein einge- 
zäuntes Revier in unserem Park. 
Merke: keine Raubsauriergehege 
ohne Sturmschutz. 


Im Raubtiergehege 

In Jurassic World Evolution plant 
und verwaltet ihr einen Zoo mit Di- 
nosauriern. Ihr kennt noch Jurassic 
Park: Operation Genesis aus dem 
Jahr 2003? Prima, Jurassic World 
Evolution ist quasi eine Neuaufla- 
ge der Wirtschafts- und Aufbausi- 
mulation von Vivendi, nur eben mit 


den Neuerungen aus den aktuellen 
Filmen, darunter der genmanipu- 
lierte Supersaurus Indominus Rex, 
die Gyrosphären-Fortbewegungs- 
mittel aus Jurassic World und der 
Mutant Indoraptor aus Jurassic 
World: Das gefallene Königreich. 
Der enge Zusammenhang mit der 
Film-Franchise erklärt Look und 
Verhalten der Saurier: Entgegen 
aktueller wissenschaftlicher Er- 
kenntnisse lebt Spinosaurus nur 
an Land und Deinonychus trägt 
keine Federn. Zusätzlich kommen- 
tieren bekannte Figuren aus der 
Filmreihe euer Park-Management, 
darunter etwa Wissenschaftler Dr. 


GENOMBIBLIOTHEK 


lan Malcom und Raptoren-Flüste- 
rer Owen Grady. Die Original-Film- 
musik vervollstandigt das anspre- 
chende Fan-Service-Paket. 


Parkbau mit Hindernissen 

Die Macher von Jurassic World 
Evolution heißen Frontier Develop- 
ments; ihr kennt sie vielleicht von 
den PC-Hits Rollercoaster Tycoon 3 
oder Planet Coaster. Fur virtuelle 
Vergnügungsparks sind die Briten 
also Experten, deshalb láuft das Er- 
richten eures Saurierparks simpel 
und effektiv, auch wenn in Sachen 
Komfort noch ein wenig Luft nach 
oben ist — wortwortlich, eine Hó- 
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werden. Einige Arten sind aber sehr anspruchsvoll, 


Edmontosaurier eignen sich toll für 


Pflanzenfressergehege, sie sind sehr genügsam. | 


henanzeige für das Gelande ware 
zum Beispiel praktisch. Eure Gás- 
te betreten euren Park automa- 
tisch, sobald ihr die ersten Saurier 
präsentiert. Je nach Art benötigen 
die Riesenreptilien unterschied- 
lich groBe Gehege, Nahrungsquel- 
len und Sicherheitsvorkehrungen, 
auBerdem müsst ihr Rücksicht auf 
die Vorlieben der Urzeitviecher 
nehmen. Parasaurolophus will mit 
mindestens vier Artgenossen zu- 
sammenleben und liebt artfrem- 
de Pflanzenfresser in seiner Nàhe, 
Polacanthus hingegen wird schon 
unausstehlich, wenn mehr als vier 
andere Saurier im gleichen Revier 
wohnen. Unzufriedene Dinos wer- 
den ausbrechen und Amok laufen 
— das ist teuer, tódlich und schlecht 
fürs Image! Dass man Rücksicht 
nehmen muss auf all diese Details 
sorgt auch nach vielen Spielstun- 
den dafür, dass die Gehegeplanung 
nicht zur Routine verkommt. Auch 


^. 


an, 


Je schöner das Motiv, desto mehr Punkte. 


an dieser Stelle macht es Jurassic 
World verantwortungsvollen Park- 
führern jedoch schwieriger als es 
sein müsste. Wieso sieht man nicht 
mit einem Klick, wie groß das Gehe- 
ge ist? Einerseits steht in den Sau- 
rier-Steckbriefen die genaue Qua- 
dratmeterzahl, andererseits muss 
man sich beim Zäunestecken aufs 
Augenmaß verlassen. Ein zwei- 
tes Problem: Im großen Dino-Lexi- 
kon erfährt man zwar Wissenswer- 
tes, aber nicht, wie viele Gefährten 
oder Wald die spezifische Gat- 
tung zum Gedeihen braucht. Die- 
se Informationen sind erst ersicht- 
lich, wenn der Dino ausgebrütet 
aus der Zuchtstation kommt. Um 
dann Probleme zu beheben, muss 
das Reptil oft betäubt und umquar- 
tiert werden. Im Moment lautet die 
Devise, selbst Notizen dazu anzule- 
gen, welcher Dino gerne wie leben 
möchte und wie viele davon eigent- 
lich gerade im Park residieren. 


Cw Ue 
Aus dem Ranger-Fahrzeug knipst ihr Fotos. 


Insel-Hüpfer 

Im Spielverlauf beweist ihr euren 
Unternehmergeist auf sechs In- 
seln, eine davon die Sandbox-Insel 
Isla Nublar, auf der ihr ohne Vorga- 
ben und mit unbegrenztem Budget 
baut. Besuchen kónnt ihr die Isla 
Nublar allerdings erst nach einer 
gewissen Spielzeit. Auch die restli- 
chen Inseln schaltet ihr nach und 
nach frei, jede davon konfrontiert 
euch mit anderen Schwierigkeiten. 
Auf Isla Pena etwa toben Stürme 
und der Platz ist begrenzt. Auf der 
Insel Sorna hingegen laufen diver- 
se Saurier frei herum, darunter ein 
Spinosaurus. Erreicht ihr eine ge- 
wisse Sternebewertung für euren 
Park, schaltet ihr die náchste Insel 
oder diverse Boni frei. Dazu záh- 
len neue Gebáude, Forschungszie- 
le, Gen-Variationen für die Saurier- 
zucht oder einfach nur Geld. Die 
Wertung errechnet sich aus zwei 
Komponenten, zum einen natür- 


Gelegentlich steuert ihr die Ranger selbst, 
etwa um Sturmschäden zu beseitigen. 
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lich den Dinosauriern — wie vie- 
le leben im Park, wie groß ist die 
Artenvielfalt, wie geht es den Vie- 
chern — zum anderen den Gásten. 
Diese wollen essen, trinken, Geld 
ausgeben, Spaß haben, Dinos se- 
hen, in Hotels übernachten und 
sich sicher fühlen. 

Da ihr abgeschnitten auf ei- 
ner Insel lebt, müsst ihr den Strom 
selbst produzieren und für dessen 
Verteilung sorgen. Dieser Teil der 
Parkplanung ist simpel und Not- 
stánde sowie Bedürfnisse der Be- 
sucher erkennt ihr durch Overlay- 
Anzeigen auf einen Blick. Die gróBte 
Schwierigkeit bei der Verbesserung 
des Jurassic Parks ist die Platzpro- 
blematik: viele Gebäude nehmen 
unverschámt viel des begrenzten 
Raums auf der Insel ein. Da lohnt 
es sich, im Voraus zu planen, etwa 
die Fláche für Sturmschutzanla- 
gen neben dem Raubsauriergehe- 
ge — man lernt aus den Fehlern. 


—————— 
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oder ihr lasst sie mit Ziegen ihrem Jagdtrieb frónen. | 


Die Anzahl der GastbespaBungs- 
gebáude ist überschaubar, Deko- 
rationen wie etwa Palmenalleen, 
manuell platzierbare Schilder, Fah- 
nen oder überdachte Wege gibt es 
(noch) nicht. Die Gáste laufen in 
Gruppen umher, haben aber keine 
unterschiedlichen Eigenschaften — 
die in Wissenschaftlerkittel geklei- 
deten Besucher bevorzugen etwa 
keine anderen Unterhaltungsmóg- 
lichkeiten als die leger gekleidete 
Kundschaft. Jurassic World Evolu- 
tion rückt den Fokus auf jeden Fall 
stárker auf die zahlreichen Dino- 
saurier als auf die Feinheiten des 
Park-Managements. 


Reise in die Urzeit 

Die Dinosaurier sehen wahnsinnig 
gut aus: Unter der dicken Haut ei- 
nes Brachiosaurus zittern die Mus- 
keln, Gallimimus putzt sich wie ein 
StrauB das nicht vorhandene Gefie- 
der, Velociraptoren stoBen Fieptó- 
ne wie in den Filmen aus. Da macht 
es auch SpaB, eine Weile dabei zu- 
zusehen, wie eine Herde Stego- 


~ 


saurier am Seeufer grast oder ein 
Tyrannosaurus eine Ziege aus der 
Lebendfutterstation verschlingt. 
Nicht vergessen solltet ihr aber da- 
bei, dass Jurassic World Evolution 
keine Pausefunktion hat. Das wür- 
de die Spannung aus dem Spiel 
nehmen, denn wenn etwas schief 
läuft, dann so richtig. Ein kranker 
Dinosaurier kann den ganzen Park 
in die Miesen stürzen, wenn er etwa 
an der Krankheit stirbt, andere an- 
steckt, die Herde dadurch zu klein 
ist, seine frustrierten Freunde aus- 
brechen und so weiter. Die kleinen 
und großen Katastrophen verhin- 
dern, dass sich Langeweile breit 
macht. Es gibt immer Möglichkei- 


Ausgebrochene Saurier bedrohen eure Park- 
besucher — selbst „harmlose“ Pflanzenfresser. 


ten zur Optimierung und zum Geld- 
ausgeben! 


Gast im eigenen Park 
Gelegentlich verlangt Jurassic 
World Evolution von euch, selbst 
den Park zu betreten. Klemmt euch 
hinter das Lenkrad eines Jeeps 
oder in den Helikopter, wenn zum 
Beispiel ein Mitarbeiter der wissen- 
schaftlichen Abteilung eure Ran- 
ger-Station sabotiert hat und ihr 
Aufgaben nicht mehr automatisch 
an eure Bediensteten verteilen 
kónnt. Das ist mitunter richtig ner- 
venaufreibend! 

Stichwort Wissenschaft: Ihr ent- 
scheidet, auf welchen der drei Zwei- 


Fuer Park braucht nicht nur Gehege, sondern auch Fresstempel, Hotels und mehr. 
Denkt daran, Platz für Sturmschutzanlagen und die Stromleitungen zu lassen, 


ge ihr bei der Parkentwicklung das 
Augenmerk legt. Unterhaltung, Si- 
cherheit oder Wissenschaft? Steigt 
euer Ansehen bei einer Abteilung, 
sinkt es bei den anderen und jede 
Fraktion belohnt euch mit Boni und 
Geld, wenn ihr deren Aufträge er- 
füllt. Die kleinen Zusatzmissionen 
sind oft nebenbei erledigt und un- 
spektakulär; ihr sollt beispielswei- 
se dafür sorgen, dass fünf Minuten 
lang kein Gast von einem Raubsau- 
rier zerfleischt wird. Klingt machbar! 

Jedes der drei konkurrieren- 
den Lager hat pro Missions-Insel 
(Isla Nublar zählt als Sandbox nicht 
dazu) eine Reihe besonderer Auf- 
gaben, die kleine Geschichten er- 
zählen und wichtige Neuheiten 
freischalten, darunter zum Bei- 
spiel neue Expeditionsziele. Dorthin 
schickt ihr eure Ausgrabungsgrup- 
pen, damit diese Genmaterial aus 
Fossilien sammeln. Ab 50 % Genin- 
formationen könnt ihr eine Saurier- 
art zum Leben erwecken, je höher 
die Prozentzahl, desto mehr Verän- 
derungen nehmt ihr (optional) an 
den Erbinformationen vor. So ma- 
nipuliert ihr etwa das Aussehen eu- 
rer Zoo-Insassen, den Aggressions- 
grad, das Höchstalter und mehr. 
Gleichzeitig senkt das Herum- 
pfuschen am Genom die Überle- 
benschance des Jungtiers. So ein 
genmanipulierter Tyrannosaurus 
Rex mit alternativer Hautzeichnung 
bringt zwar ein dickes Extra bei der 
Besucherwertung, wenn die Eine- 
Million-Dollar-Echse dann aber ein- 
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abschüssigem Boden ist mitunter hakelig. 4 
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geht, habt ihr eine wortwörtlich rie- 
sige Investition in den Sand gesetzt. 


Stillstand statt Evolution? 

Jurassic Park Evolution ist ein be- 
eindruckendes Fenster in eine vir- 
tuelle Welt, die wohl jeder Dinosau- 
rier- und Jurassic Park-Fan nur zu 
gerne in der Realitát besuchen wür- 
de. Niemand wird Frontier Develop- 
ments Ode an den Saurier kaufen, 
weil er eine hochkomplexe Wirt- 
schaftssimulation spielen móchte. 
Den mangelnden Tiefgang kompen- 
siert Jurassic World Evolution durch 
die atemberaubende Prásentation 
mit ganz viel Fan-Service, wunder- 
bar umgesetzten Sauriern, liebe- 
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Das Freilassen der majestátischen | 
“Reptilien ist stets ein erhebendes Erlebnis. 
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vollen Details wie durch die Bäu- 
me fliegenden Papageien und ein 
riesiges Lexikon zur Geschichte der 
Filmreihe, aber auch die tatsáchli- 
che Saurier-Forschung betreffend. 
Abstürze gab es beim Testen nicht 
zu verzeichnen, ein einziges Mal 
innerhalb von mehr als 20 Stun- 
den Spielzeit konfrontierte uns das 
Spiel mit einem árgerlichen Bug, 
bei dem die Besucher, die wir zum 
Schutz in den Bunker geschickt 
hatten, sich aus irgendeinem Grund 
spontan dazu entschlossen haben, 
den Weg durch das Velociraptoren- 
gehege zu nehmen — und das trotz 
Elektrozaun! Zu Schaden kam kei- 
ner dieser Besucher, ihren Schrei- 


en nach zu urteilen waren sie von 
diesem Umweg aber ziemlich ge- 
stresst. Ansonsten trafen wir nur 
auf Clipping-Fehler und harmlose 
Anzeige-Bugs. Eine Warnmeldung, 
dass angeblich eine Stromverbin- 
dung fehlt, hielt sich etwa hartna- 
ckig eine ganze Mission über. Ohne 
Makel ist die intuitive Steuerung per 
Gamepad. Selten hat sich ein Stra- 
tegiespiel auf der Konsole so gut 
angefühlt! Kurzum: Keine Katastro- 
phenwarnung für Jurassic World 
Evolution. Frontier Developments 
hat viele glückliche Entscheidun- 
gen getroffen und liefert eine spaßi- 
ge Aufbausimulation mit Fokus auf 
Fanservice. KATHARINA REUSS 
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Meinung 

Jurassic World Evolu- 
tion ist ein Traum für 
Dinosaurier-Fans." 
Katharina Reuss Redakteurin 


Neben den im Test erwáhnten kleinen Stór- 
faktoren hátte ich noch viele Ideen, wie man 
das Werk von Frontier Developments besser 
machen kónnte — oder, anders ausgedrückt, 
mit welchen Features mir Jurassic World Evolu- 
tion noch besser gefallen würde. Wie ware es 
denn mit Flugsauriern und im Wasser lebenden 
Echsen? Solche Anlagen hat man schlieBlich 
im ersten Jurassic World-Film schon im Kino 
gesehen. Züchten würde ich meine Saurier 
ebenfalls gerne und um die Fruchtbarkeit der 
Klone dreht sich ja ein groBer Teil der Handlung 
von Buchvorlage und Filmreihe. Im Spiel kann 
ich nicht einmal sehen, welches Geschlecht 
meine schuppigen Zöglinge haben. Nun ja, 
sind wohl alles Weibchen. Im Vergleich mit 
wirklich ollen (aber hervorragenden) Kamellen 
wie Rollercoaster Tycoon fallt an einigen 
Stellen die Beschránktheit der Park-Manage- 
ment-Aspekte auf. Ich kann zum Beispiel 
keine Regenschirme verkaufen. Und das im 
Regenwald! Mehr Möglichkeiten zur Gestaltung 
der Wege und Unterhaltungsangebote für 
unterschiedliche Besuchergruppen würden 
für erhöhte Komplexität sorgen. Aber, und 

das muss man auch bedenken, Jurassic World 
Evolution richtet sich nicht an die Hardcore- 
Wirtschaftssimulations-Zielgruppe, sondern 
vor allem an die Dinosaurier-Fans unter den 
Zockern. Und denen wird das Herz aufgehen, 
spátestens, wenn der erste Tyrannosaurus Rex 
aus der Aufzuchtstation stampft und das Maul 
zum Brüllen aufreißt. 


Pro & Contra 


СЭ Fantastisch umgesetzte Dinosaurier 
СЭ ОЭ Simpel-effektiver Parkbau 

(ЭО Angenehmer Schwierigkeitsgrad 
Stimmungsvolle Optik und Sound 
42 Saurierarten 

Viele Inhalte zum Freischalten 
Intuitive Steuerung 


OOOO 


Saurier-Anpassung durch Genmanipulation 


Wenig Optionen zur Parkverschónerung, 
geringe Gebäudevielfalt 


Nicht allzu komplexer Management-Part 
Nur sechs Maps 


12. Juni 2018 


b 12 Jahren 


INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 6,5 GByte 
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»Lockdown? funktioniert nach dem „King of the Hill“-Prinzip und verlangt 
von uns, dass wir die Kontrolle über einen leuchtenden Kreis übernehmen: 


Onrush 


Die Entwickler von Onrush haben sich etwas Ungewóhnliches vorgenommen: 
nämlich ein Rennspiel ohne Rennen zu programmieren. Kann das gutgehen? 


RENNSPIEL | Ein Rennspiel, so 
sagt es die in vielen Jahren erlern- 
te Logik, zielt im Normalfall darauf 
ab, auf einer linearen Strecke móg- 
lichst als Erster über die Ziellinie 
zu düsen. Klar, es gibt verschiede- 
ne Spielmodi — Checkpoint, Elimi- 
nieren, Time Attack und mehr -, 
an diesem Grundprinzip wird aber 
nur selten gerüttelt. Onrush hinge- 
gen geht in eine andere Richtung. 
Nichts ist in diesem Spiel unwichti- 
ger, als der erste auf der Strecke zu 
sein, mehr noch: Es existiert noch 
nicht einmal eine Positionsanzeige. 
Stattdessen stellen die Entwickler 
von Codemasters, die zuvor unter 
anderem Namen unter anderem an 
Motorstorm und Driveclub gearbei- 
tet haben, Chaos und Zerstórung in 
den Mittelpunkt, angereichert mit 
aus anderen Genres übernomme- 
nen Spielelementen. 


Alles auBer Rennen! 
Lizensierte Gefährte erwarten 
uns in Onrush nicht. Stattdessen 
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rasen wir in verschiedenen Kate- 
gorien mit Motocross-Bikes, Out- 
door-Vehikeln, Speeder-Cars und 
besonders mächtigen Gefähr- 


schiedenen Strecken. Diese sind 
ganz gut gestaltet, aber allesamt 
nicht sonderlich erinnerungswür- 
dig. Und weil eben nicht auf „nor- 


muss beziehungsweise kann, er- 
fordern die vier zum Launch des 
Spiels vorhandenen, teambasier- 
ten Spielmodi ein anderes Vor- 


ten über die insgesamt zwölf ver- malem“ Wege gewonnen werden gehen. Für Overdrive müssen 


WÄHLE EIN FAHRZEUG 


METZEN" 


| 7 SWITCH BIG DUNE BEACH - 


ULTIMATIVER RUSH 
IREWALL 


Нгездззі өле zevstórerische Spur aus Fewer, 


RUSH-TREIBSTOFF 
TUMBLER 


direkt, indem d Front- und 


Aus verschiedenen Klassen wahlen wir unser Fahrzeug. In 


manchen Rennen sind die verfügbaren Vehikel vorgegeben. 
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‚In der Kampagne kann man kurzzeitig Spaß haben, der SE 
von Onrush liegt aber definitiv auf dem Mehrspieler-Erlebnis? 


wir durch Boosts — dazu gleich 
mehr — eine Leiste nach oben 
treiben. Wer am schnellsten die 
erforderlichen Punkte erreicht, 
gewinnt. Switch setzt uns zu Be- 
ginn auf ein Bike, sobald wir cra- 
shen, verlieren wir einen Teil un- 
serer Lebensenergie und werden 
in ein anderes Fahrzeug gesetzt. 
Nach drei Crashes haben wir un- 
sere drei ,Leben" verbraucht 
und müssen hoffen, dass unse- 
re Teammitglieder sich geschick- 
ter anstellen. Weiterhin mitfahren 
dürfen wir aber trotzdem. Count- 
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А . B 
Im Modus „Overdrive“ ist es unsere Aufgabe, Punkte zu sammeln; 
und zwar, indem wir möglichst oft unseren Nitro-Boost benutzen 4 5 


down ist der Modus, der einem 
„normalen“ Rennspiel noch am 
náchsten kommt und erfordert, 
dass wir durch Lichttore fahren, 
um einen gnadenlos ablaufenden 
Timer durch kleine Zeitboni oben 
zu halten. Lockdown schlussend- 
lich orientiert sich an King of the 
Hill, wie man es aus Mehrspieler- 
Shootern kennt und erfordert, 
dass wir über mehrere Sekunden 
hinweg im Inneren eines Licht- 
kreises fahren und das gegneri- 
sche Team von dort fernhalten, 
um Punkte zu generieren. 


ThE RUSHEN DRÜCKEN 
| 100% 


d 
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The Good and the Bad 

So weit, so gut, so unterhaltsam, 
zumindest Overdrive und Count- 
down. Im Modus Switch entschei- 
det hingegen zu oft das Glück 
darüber, wer gewinnt; denn Cra- 
shes lassen sich zumeist schwer 
vorhersehen und es wirkt will- 
kürlich, ob man selber oder der 
Gegner eine Konfrontation über- 
lebt. Ähnliches gilt für Lockdown 
— man kann noch so gut fahren, 
wenn die restlichen Teammitglie- 
der nicht in der Nähe sind, dann 
zählt der Eroberungs-Countdown 


für das Team mit mehr Fahrern 
im Lichtkreis. Gerade mit Kl-Ge- 
fährten verkommen Sieg und Nie- 
derlage hier zum Glücksspiel. Ob 
man vorne oder hinten im Fahrer- 
feld ist, ist zudem, wie gesagt, 
vollkommen egal; fällt man zu 
weit zurück, wird man sogar kur- 
zerhand wieder ins Spitzenfeld 
gesetzt. Bis man sich an diesen 
Umstand gewöhnt hat, vergeht ei- 
nige Zeit. Automatisch setzt man 
sich in den ersten paar Rennen 
an die Spitze des Feldes, bis man 
realisiert, dass es wesentlich klü- 
ger ist, in der Nähe des eigenen 
Teams zu bleiben. 


Boost-Bonanza 

Am Nitro hängt, zum Nitro drängt 
doch alles, und somit dreht sich 
in Onrush alles darum, unsere 
Boost-Anzeige aufzufüllen; sei es 
durch Sprünge, riskantes Fahren, 
Tricks oder das Ausschalten von 
computergesteuertem Auto-Ka- 
nonenfutter auf den Pisten (man 
stelle sich das in etwa so vor wie 
die Standard-Soldaten in Dynasty 
Warriors oder die Bots im Mehr- 
spielermodus von Titanfall). Das 
ist vor allem im Modus Onrush 
zwingend notwendig, aber auch 
sonst kommt man ohne stándiges 
Boosten nicht weit; zumal man ei- 
nen besonders máchtigen Boost 
aktivieren kann, wenn man oft 
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genug die Standard-Variante ein- 
setzt. Dann fállt es etwas leich- 
ter, andere Autos zu Crashes zu 
zwingen — aber noch immer zu 
schwer, als dass sich ein befrie- 
digendes Gefühl à la Burnout ein- 
stellen würde. Meistens fáhrt man 
einfach und hofft, dass die Fein- 
de Fehler machen, anstatt aktiv 
gegen sie vorzugehen, was dazu 
führt, dass sich manche Runden 
schlicht und ergreifend langweilig 
anfühlen. Zudem ist unser Hand- 
lungsspielraum sehr beschránkt, 
auch was Tricks und vor allem 
Items angeht. Diese kleinen Hel- 
ferlein, welche etwa den Feinden 
kurzzeitig die Sicht rauben kón- 
nen, sind vom jeweiligen Fahr- 
zeugtyp und der Klasse abhángig 
und werden automatisch aktiviert. 
Besser wáre es, wenn wir sie wie in 
Nintendos Mario Kart-Reihe auf- 
sammeln und manuell verwenden 
kónnten. Beim aktuellen System 
stellt sich durch sie keinerlei Be- 
friedigung ein, da man quasi ledig- 
lich als passiver Zuschauer agiert, 
wáhrend um einen herum das 
Chaos losbricht. Auch das Drift- 
System lässt zu wünschen üb- 
rig. Es ist beeindruckend, wie viel 
mehr man aus dem Spiel heraus- 
holen hátte kónnen! Stattdessen 
sind die Steuerung und daraus re- 
sultierend das Gameplay auf ein 
absolutes Minimum beschránkt. 
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Im Spielmodus Switch verfügen wir über drei Leben und müssen 
23 - UU — d aa — , ЕД d 
versuchen, die Lebensleiste des gegnerischen Teams zu leeren. 


Online-Freuden 

Wir dürfen wahlweise im Mehr- 
spielermodus oder in einer Art 
Story-Kampagne ran. Obwohl 
die Einstellungsmöglichkeiten 
bei den Online-Matches sehr be- 
schränkt sind, entpuppt sich die- 
se Spielvariante als die mit Ab- 
stand unterhaltsamste — erstens 
natürlich aufgrund der mensch- 
lichen Mitspieler, zweitens, weil 
sie herrlich unkompliziert funk- 
tioniert. Einfach den Modus aus- 
wählen und schon ist man fast 
mitten drin im Geschehen - vor- 


bildlich! Lediglich die relativ lan- 
gen Ladezeiten direkt vor den 
Rennen stehen hier als Spiel- 
spaßhindernis im Weg. Alterna- 
tiv kann man inklusive erweiter- 
ter Einstellungsmöglichkeiten 
auch in privaten Matches ran so- 
wie später mal auch in Ranked 
Matches. Zum  Testzeitpunkt 
hieß es bei diesem Menü-Unter- 
punkt aber noch „Coming soon“. 
Gut möglich, dass sich an die- 
sem Umstand schon etwas geän- 
dert hat, bis dieses Heft im Laden 
liegt. Wir rechnen aber nicht da- 


AUSRÜSTUNGSBELOHNUNGEN 


GRABSTEIN 


Onrush enthält Lootboxen - die wir allerdings nur durch Ingame- 
Leistungen erhalten können. Eine seltsame Design-Entscheidung. 
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mit, dass sich die Ranked Mat- 
ches spielerisch vom normalen 
Multiplayer unterscheiden wer- 
den. Die als „Superstar“ bezeich- 
nete Karriere schickt uns durch 
eine Reihe von Missionen mit op- 
tionalen Herausforderungen. Im 
Endeffekt laufen die Aufgaben 
aber doch einfach immer wie- 
der darauf hinaus, auf denselben 
Maps wie im Multiplayer die vier 
verschiedenen Rennarten zu fah- 
ren. Im Grunde also kann man die 
(von einer mauen, extrem simp- 
len Erzáhlung getragene) Kam- 


KIMAYA - TRICK 
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pagne einfach als ausgedehntes 
Tutorial betrachten, so man sich 
mit der zwar relativ realistisch 
agierenden, wie erwáhnt schluss- 
endlich aber viel zu willkürlichen 
KI abfinden kann. Trotzdem emp- 
finden wir es als lobenswert, dass 
die Entwicker überhaupt daran 
gedacht haben, auch Inhalte für 
Solisten zu inkludieren. Das ist 
in einem Spiel dieser Art keine 
Selbstverstándlichkeit. Schön ist 
es zudem, dass in jeder der Her- 
ausforderungen optionale Aufga- 
ben auf uns warten, etwa dass wir 
eine bestimmte Anzahl an Bei- 
nahe-Crashes ausführen, so und 
so oft den Nitro verwenden und 
Ahnliches. Das sorgt für ein we- 
nig zusátzliche Motivation, den 
Controller in die Hand zu nehmen. 


Schöner fahren 
Abseits von all dem kónnen wir 
noch unabhángig voneinander 


unseren ausgewáhlten Fahrer so- 
wie unsere Fahrzeuge persona- 


lisieren — und zwar rein kosme- 
tisch, Leistungsunterschiede gibt 
es keine. Auch von uns sowohl im 
Singleplayer als auch im Multi- 
player erspielte Level-ups haben 
keinen Einfluss auf unsere Leis- 
tung, sondern nur darauf, was 
uns an Klamotten, Skins und Co. 
zur Verfügung steht. Das ist ganz 
okay, ob das als ausreichender 
Grund zum Weiterspielen reicht, 
muss aber jeder für sich entschei- 
den. Etwas ungeschickt finden 
wir es, dass zusátzlich Lootboxen 
auf uns warten, in denen eben- 
falls neue Gegenstände stecken 
kónnen. Diese werden allerdings 
nicht mit Echtgeld gekauft, son- 
dern durch Leistungen im Spiel 
ergattert. Eigentlich lobenswert 
— warum man sich ohne Not aber 
ungeliebte Lootboxen ins Nest 
holt und damit regelrecht zu ne- 
gativem Feedback einládt, ist uns 
nicht bewusst. Wir zumindest ha- 
ben erst einmal (wie gesagt: zum 
Glück vergeblich) nach dem Echt- 
geld-Shop gesucht und waren 
schon einmal skeptisch einge- 
stellt, weil wir dachten, dass 
Onrush uns hier zusátzlich 
das Ersparte aus der Ta- 
sche ziehen will. Ob 
dieser aufgrund des 
gegenwártigen Fan- 
Backlashes bezüg- 

lich Lootboxen in 

der Endphase der 
Entwicklung ent- 

fernt wurde? Oder 

ob er irgendwann 

doch noch kommen 

soll? Man wird sehen. 


F Der Modus, "Countdown schickt Uns durch | Lichttore, um zu = 
Ё verhindern, dass ‚ein Timer gnadenlos i in Richtung | Null tickt. 
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Im Singleplayer nervig, für den Multiplayer gut geeignet: Wie in einem Опііпез 7 
Shooter wird man nach einem Crash zurück auf die Strecke „gespawned“. 


Keine Renn-Offenbarung 

Schlussendlich gelingt es Onrush 
auf jeden Fall, anders zu sein als 
die meisten klassischen Renn- 
spiele, ohne aber in reine Crash- 
Orgien а la Destruction Derby 
oder Twisted Metal abzugleiten. 
Wirklich mitgerissen hat uns das 
neue Konzept allerdings auch 
nicht. Dafür krankt es an zu vie- 
len Stellen, etwa bezüglich der 
КІ, der wenigen und unterschied- 
lich guten Spielmodi, des generell 
recht kleinen Umfangs und der 
mäßig interessanten Kampagne. 
Der wirklich sehr komfortable On- 
line-Mehrspielermodus kann sich 
aber sehen lassen und ein Spiel 
dieser Art im Jahr 2018, welches 
nicht versucht, einen mit Mikro- 
transaktionen über den Tisch zu 
ziehen, ist traurigerweise auch 
keine Selbstverständlichkeit. Wer 
einfach mal „etwas anderes“ aus 
dem heiß umkämpften Renn- 
spiel-Genre spielen will, kann also 
durchaus zugreifen, sollte sich 
aber auch keine Racer-Offenba- 
rung erwarten. LUKAS SCHMID 


Meinung 
Coole Spielidee mit einigen 
Macken - Spaß macht 
Onrush aber dennoch.“ 
Lukas Schmid Onarsch 


Ich habe mir von Onrush mehr erwartet. Mit Mo- 
torstorm habe ich beim PS3-Launch viele Stunden 
verbracht — und mir ein ähnlich unterhaltsames 
Racer-Paket erhofft. Dabei ist das Problem gar nicht 
hauptsächlich, dass Onrush spielerisch in eine an- 
dere Richtung geht - es ist löblich, wenn Entwickler 
mal etwas völlig Neues versuchen! Allerdings halten 
es (zu) viele Fehler im Detail davon zurück, besser 
zu sein, als es ist. Allen voran stößt mir die Fahrer-Kl 
sauer auf, aber auch die teils belanglosen (und zu 
wenigen) Spielmodi, das rein kosmetische Level- 
up-System und andere Makel sorgen dafür, dass 

ich beim Testen öfters genervt dasaß, als es mir lieb 
war. Trotzdem: Gerade für kurzweilige Mehrspieler- 
Runden ist Onrush wirklich geeignet — und wenn in 
Zukunft durch Updates und Patches mehr Inhalte 
hinzukommen und Fehler ausgebessert werden, 
könnte ich sogar noch zum Fan werden. 


Pro & Contra 


Interessante, unverbrauchte Spielidee 


Prazise Steuerung 
Sehr komfortabler Online-Multiplayer 
Keine Mikrotransaktionen 
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Interessante Spielmodi ... 

... Nicht alle davon aber gelungen 
Wenig Umfang 

Belangloses Upgrade-System 
Unzuverlássige Ғаһгег-КІ 
Uninteressante Story-Kampagne 
Zu simples Gameplay 
Belangloses Item-System 


INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 14,1 GByte 
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Die Welt von Vamypr wimmelt von mythischen 
Kreaturen — mit teils beeindruckender Erscheinung. 


^- 


Die Macher von Life is Strange melden sich mit einem neuen Spiel zurück. Auch in 
Vampyr stehen moralische Entscheidungen um Leben und Tod im Fokus. 


ACTION-ROLLENSPIEL | Als Bram 
Stoker 1897 seinen Roman Dra- 
cula veróffentlichte, war ihm wahr- 
scheinlich nicht bewusst, dass er 
damit eine zeitlose Kultfigur der 
Horrorgeschichte erschaffen würde. 
Dennoch hat sich das Motiv des ru- 
mánischen Grafen seit seinem ers- 
ten Auftritt quasi verselbststandigt. 
Der finstere Fürst der Nacht wurde 
vielfach wieder aufgegriffen und hat 
50 ein ganzes Genre geprágt. Seit- 
dem sind Vampire beliebte Charak- 
tere in Film und Fernsehen. Auch 
in der Spielebranche sind die Blut- 
sauger gern gesehene Gáste — in 
der jüngsten Vergangenheit lief ih- 
nen der Zombie aber ein wenig den 
Rang ab. Nun will Entwickler Dont- 
nod den Mythos wieder zu alter Be- 
kanntheit verhelfen und die Serie 


DIE | 
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Live and let die: Für das Aussaugen von NPCs 
-bekommt ihr eine Menge Erfahrungspunkte.- > 
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von guten Vampirspielen wie Vam- 
pire: The Masquerade — Bloodlines 
fortführen. Dafür lásst das franzósi- 
sche Studio in seinem dritten Werk 
die High-School-Abenteuer von Life 
is Strange hinter sich und stürzt sich 
wie in Remember Me wieder in ein 
erwachseneres Action-Setting. In 
Vampyr geht es diesmal allerdings 
in ein England des frühen 20. Jahr- 
hunderts statt in eine ferne Zukunft. 

Ihr spielt Dr. Jonathan Reid, ei- 
nen jungen Londoner Arzt, der erst 
kürzlich aus dem Krieg zurückge- 
kehrt ist. Konntet ihr eure Erlebnisse 
auf dem Kontinent noch weitest- 
gehend unversehrt überstehen, ist 
euch das Glück nach eurer Ankunft 
in England weitaus weniger hold. Ihr 
erwacht umgeben von Leichen in 
einer dreckigen Grube — mit seltsa- 


men Visionen und gewaltigem Blut- 
durst. Langsam, aber sicher müsst 
ihr euch der unbequemen Wahrheit 
stellen: Statt ein Fachmann für Blut- 
transfusion seid ihr nun ein Experte 
der Blutextraktion. Euch bleibt aller- 
dings keine Zeit, die Ironie der Lage 
zu würdigen. Als neugeborener Vam- 
pir müsst ihr schnellstmóglich eure 
Fáhigkeiten kennen und meistern 
lernen. SchlieBlich gilt es nicht nur, 
die Spanische Grippe zu bekámpfen, 
die die Stadt fest im Griff hat, son- 
dern auch euren Schópfer zu finden 
und ihn zur Rechenschaft zu ziehen. 

Dieser Hintergrund bietet den 
Rahmen für eine persónliche und 
zutiefst tragische Geschichte. Sie 
wird durch Zwischensequenzen, 
Schriftstücke und Gespráche ein- 
gängig erzählt — braucht allerdings 


Essenzieller t Bestan 


ein wenig Zeit, um Fahrt aufzuneh- 
men. Die Story von Vampyr erzeugt 
eine starke Bindung zum Haupt- 
charakter und baut eine sehr düs- 
tere, teils beinahe hoffnungslose 
Stimmung auf. Um eure Situation 
in Gänze zu verstehen, reicht es 
aber nicht, einfach nur stur die 
Hauptmissionen abzuhaken. Ihr 
müsst tief in die Welt eintauchen 
und auch auf Sammelgegenstände 
rund um mythische Gestalten und 
okkulte Geheimbünde achten. Nur 
mit ihnen erschließt sich euch das 
Gesamtbild. 


Herumdoktern an Skills und Items 
Zunächst macht ihr es euch mit Jo- 
nathan aber im Pembroke Hospital 
gemütlich. Das Krankenhaus ist 
für den Rest des Spiels quasi eure 


piels: die zahlreic 
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Basis, es gibt über die Stadt verteilt 
aber auch noch einige andere Ver- 
stecke. Dort kónnt ihr rollenspielty- 
pisch euren Protagonisten verbes- 
sern, Dr. Reid verfügt schlieBlich 
über eine breite Auswahl an Fáhig- 
keiten. Im leicht zu überblickenden 
Menü kónnt ihr mit verdienten EP 
euren Charakter aufwerten oder 
das Inventar vergrößern. Um eure 
Auswahl zu bestátigen, müsst ihr 
euch danach schlafen legen. Die 
verschiedenen passiven, aktiven 
und taktischen Skills lassen sich da- 
bei nicht alle auf einmal ausbilden. 
Wenn ihr experimentieren wollt, gibt 
es allerdings die Möglichkeit, alle 
Eigenschaften zurückzusetzen und 
eure EP neu zu verteilen. 

An Werkbänken könnt ihr zu- 
dem verschiedene Tonika und Me- 
dikamente herstellen. Auch eure 
Waffen, die ihr über die ganze Stadt 
verteilt findet, lassen sich dort up- 
graden. Teile dafür findet ihr über- 
all: in Mülleimern, Kisten oder den 
Taschen besiegter Gegner. Auch 
gesammelte Objekte wie Taschen- 
uhren, Schnapsflaschen oder Pil- 
lendöschen lassen sich in nutzbare 
Materialien zerlegen. Händlerbesu- 
che werden damit weitestgehend 
unnötig. Eure Umwelt versorgt euch 
bereits mit allem Wichtigen. 

Apropos Welt: Die ist in Vampyr 
recht ansehnlich gestaltet, Dont- 
nod hat die Zeit des frühen 20. 
Jahrhunderts gut eingefangen. Die 
nebligen, nächtlichen Straßen von 
London wirken menschenfeindlich. 
Krieg und Krankheit verzehren die 
Stadt. Die Schere zwischen arm 
und reich ist größer als jemals zu- 
vor. Frauen leiden trotz des kürz- 
lich erlangten Wahlrechts noch 
immer unter Unterdrückung. Die 
gedämpfte Stimmung wird noch 
durch einen atmosphärischen 
Soundtrack ergänzt. Er erinnert mit 
seinen orchestralen Klängen ein 
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Das Skill-Menü bietet euch eine nn M 


wenig an Bloodborne, zeigt sich an 
den nötigen Stellen aber weitaus 
weniger episch. 


Alles andere als blutleer 

Der Teil Londons, den ihr erkun- 
den dürft, ist nicht sonderlich groß 
— dafür aber vergleichsweise ab- 
wechslungsreich. Es gibt vier ver- 
schiedene Stadtteile, die in kleine 
Unterbezirke eingeteilt sind. Die 
einzelnen Gebiete unterscheiden 
sich architektonisch leicht vonei- 
nander. Docks, Armenviertel oder 
Nobelgegend machen sonst aber 
alle einen ziemlich ähnlichen Ein- 
druck: Verlassen, düster und ver- 
winkelt. Zudem gaukelt der Titel 
euch manchmal eine offene Welt 
vor. Viele Türen lassen sich nicht 
oder nur von einer Seite öffnen. 
Damit kann es schon einmal etwas 
mehr Zeit in Anspruch nehmen, 
von einem Ort zum anderen zu ge- 
langen. Eine Schnellreisefunktion 
hätte dem Spiel durchaus gutgetan, 
ein Teleport zu einem der Verstecke 
würde sich ja geradezu anbieten. 
Das Fehlen dieses Features hat 
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Іт umfangreichen Crafting-Menii lassen sich neben 


Waffen und Tránken auch Medikamente herstellen. 
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aber auch seine Vorteile: So müsst 
ihr nicht noch ófter auf einen der 
vielen Ladebildschirme blicken. Die 
verfolgen euch nämlich beinahe 
ständig. Ihr geht in ein Gebäude: La- 
den. Ihr verlasst das Gebáude: La- 
den. Manchmal ladt Vampyr sogar, 
wáhrend ihr einfach nur eine StraBe 
hinunterlauft. Das ist nicht nur ner- 
vig, sondern auch unglaublich zeit- 
raubend. Wáhrend PC-Spieler nur 
wenige Sekunden warten müssen, 
dauert es auf der Konsole teilweise 
fast eine halbe Minute, bevor ihr 
euch in einem neuen Areal endlich 
bewegen dürft. Wenn die Straßen 
dann auch noch voller menschli- 
cher und dämonischer Gegenspie- 
ler sind, kann die Reise durch Lon- 
don eine aufwendige werden. 
Überraschenderweise gibt es in 
Vampyr nämlich kaum Stealth-Ele- 
mente. Auf eine Schleichfunktion 
im herkömmlichen Sinn müsst ihr 
gar komplett verzichten, auch wenn 
ihr euch manchmal hinterrücks eu- 
ren Feinden nähern, sie schocken 
und dann beißen könnt. Später lässt 
sich die Schatten-Fähigkeit ausbil- 
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den, mit der ihr kurze Zeit unsicht- 
bar werdet. In den meisten Fallen 
zückt Jonathan allerdings direkt die 
Waffen und stürzt sich in eine hand- 
feste Keilerei. Die Kampfe fühlen 
Sich recht Souls-artig an, sind aber 
weitaus zugänglicher. Begegnet ihr 
Feinden, gestalten sich diese Aufei- 
nandertreffen weniger taktisch und 
haben mehr Hack&Slay-Charakter. 


Schwester, die Ságe! 

Ihr tragt eine Haupt- und eine 
Zweitwaffe, mit denen ihr jeweils 
Schaden verteilen kónnt. Das Arse- 
nal umfasst dabei verschiedenste 
Ságen, Axte und Schwerter. Es gibt 
auch beidhändige Kriegswerkzeu- 
ge, wie etwa Sensen, mit denen 
ihr gegnerische Angriffe blocken 
kónnt. Besonders interessant ist 
jedoch die breite Auswahl an Se- 
kundárwaffen, die alle ihre ganz 
eigenen Vorteile haben. Flinten und 
Pflócke verteilen etwa Schockscha- 
den, welcher eure Gegner für eine 
kurze Zeit bewegungsunfáhig und 
anfallig für Bissattacken macht. 
Mit Dolchen erlangt ihr hingegen 


vollefmenischlic icher und dämonischer Gegenspieler. > * тА 


bei jedem Treffer Blutpunkte. Mit 
denen lassen sich verschiedene 
Angriffs- und Heilfahigkeiten aus- 
führen. Zudem verfügt ihr über eine 
ultimative Attacke, die viel Schaden 
verursacht, dafür aber eine ver- 
gleichsweise lange Cooldown-Phase 
hat. Neben Blut und Gesundheit gilt 
es auch, eure Ausdauer im Blick zu 
behalten, welche von Angriffen und 
Ausweichmanóvern aufgebraucht 
wird. All diese Faktoren machen 
die Kämpfe durchaus fordernd — 
besonders, wenn ihr gegen meh- 
rere Gegner gleichzeitig antreten 
müsst. Auch die Bosskámpfe sind 
anspruchsvoll und erfordern ein be- 
dáchtigeres Vorgehen. 

Dennoch kónnen die Scharmüt- 
zel ab und zu schon etwas frustrie- 
rend werden. Da ihr nie genau wisst, 
welche Kreaturen euch in einem 
Gebiet erwarten, kommt es schon 
einmal vor, dass ihr gegen Gegner 
antreten müsst, die zehn Level hó- 
her sind als ihr selbst. Wenn dann 
auch noch eure Ausrüstung nicht 
auf dem besten Stand ist, kann es 
schon einmal passieren, dass ihr 
gleich mehrmals hintereinander ins 
Gras beißt. 

Dann gibt es keine andere Móg- 
lichkeit, als den gesamten Weg zu 
eurem Versteck zurückzugehen, 
dort zu leveln, eure Tränke wieder 
aufzufüllen und es dann nochmal 
zu versuchen. Zu allem Überfluss 
gibt es an bestimmten Stellen sehr 
ungünstig gesetzte Speicherpunk- 
te, sodass ihr einen Bosskampf 
wiederholen müsst, wenn ihr beim 
Verlassen des Kampfgebiets den 
Löffel abgebt. 


Mit euren Vampirsirnen könnt ihr Blutspuren verfolgen | 
und Infos über Freunde und Feinde. sammeln. 
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Ein Fall für Sherlock Dracula 

Neben den vielen Gegnern, die 
euch in den Straßen Londons auf- 
lauern, wurde der Stadt aber auch 
noch anderweitig Leben einge- 


haucht. Insgesamt gibt es über 
60 interessante und einzigartige 
Charaktere, die ihr treffen könnt: 
von der stummen Blumenverkäu- 
ferin über den ehemaligen Boxer 
bis hin zur Patientin mit „Walking 
Corpse Syndrome“. Da ihr mit je- 
dem einzelnen Bewohner der Stadt 
ein Gespräch führen könnt, gibt es 
hier viele kleine Einzelschicksale 
zu entdecken. Indem ihr Aufgaben 
für die NPCs erledigt oder Hinweise 
über sie findet, lassen sich zudem 
neue Dialogoptionen freischalten. 
Das artet teilweise in Detektivarbeit 
aus und kann ziemlich zeit- und ar- 
beitsaufwendig werden - macht 
euch im Gegenzug aber mit euren 


Vampirsinnen (ähnlich den Hexer- 
sinnen aus The Witcher) vertraut, 
mit denen ihr Blutspuren verfolgen 
oder Gegner analysieren könnt. 
Schade ist, dass die Entwickler 
bei so viel Dialog auf eine deutsche 
Sprachausgabe verzichtet haben. 
Alle Gespräche sind leider nur auf 
Englisch verfügbar. Wer sich dar- 
an nicht stört, kann sich über eine 
abwechslungsreiche und authenti- 
sche Synchro freuen. Jeder einzel- 
ne Charakter hat durch verschie- 
dene Akzente und Dialekte — etwa 
von rumänischen oder irischen 
Einwanderern — seine individuelle 
Note. Die deutschen Untertitel sind 
ebenfalls solide und lassen euch 
das Geschehen auf dem Bildschirm 
gut nachvollziehen. Überraschen- 
derweise sind die Texte aber nicht 
immer hundertprozentig einwand- 
frei: Hier und da hat sich ein Recht- 
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schreibfehler eingeschlichen, auch 
das ein oder andere Wortspiel lei- 
det schon einmal unter der Uber- 
setzung. AuBerdem sind sich die 
Charaktere manchmal ziemlich 
uneins, ob sie sich nun lieber duzen 
oder siezen wollen. 

Auch die Charaktermodelle sind 
nicht auf dem neuesten Stand. Die 
Bewegungen sind dank Motion Cap- 
ture zwar ganz gut gelungen, in die 
Gesichter der Figuren hátten die 
Entwickler aber mal besser etwas 
mehr Arbeit gesteckt. Viele der Ge- 
spráchspartner bleiben blass, ihre 
Gesichtsausdrücke sind meist nur 
angedeutet. Zudem schaut euer Ge- 
genüber gerne mal an euch vorbei. 


Grafik aus dem Gruselkabinett 
Die Grafik ist insgesamt einer der 
größten Schwachpunkte des ТІ- 
tels. Optisch erinnert Vampyr oft 
an Life is Strange — das nun aber 
auch schon drei Jahre alt ist. Un- 
verblümt ausgedrückt, sieht der 
neueste Titel aus dem Hause Dont- 
nod zeitweise etwas altbacken aus 
und kann optisch nicht mit ande- 
ren Konkurrenten mithalten. Das 
beginnt schon bei der Spielwelt, 
die sich an einigen Ecken nicht un- 
bedingt von ihrer schónsten Seite 
zeigt. Der Titel hat etwa oft mit ver- 
waschenen Texturen und fehlender 
Detailtiefe zu kampfen 

Darüber hinaus leidet das Spiel 
regelmäßig unter Pop-ins. Viele der 
ingame findbaren Schriftstücke 
müssen erst gerendert werden. Bis 
dahin ist einfach nur ein unscharfer 
Papierschnipsel zu sehen. An eini- 
gen Stellen müssen Objekte nach- 
geladen werden, sodass manchmal 
ganze Gebäude wie aus dem Nichts 
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auftauchen oder im Hintergrund 
eine Dampflok durch die Luft fáhrt, 
weil die entsprechende Eisenbahn- 
brücke noch nicht angezeigt wird. 
Dem Szenario geschuldet ist das 
Spiel zudem sehr düster, nicht nur 
was die Farbpalette, sondern auch 
was die Helligkeit betrifft. Es bietet 
sich daher an, diese im Hauptme- 
nü direkt auf die hóchste Stufe zu 
stellen. Sonst steht ihr wáhrend des 
Abenteuers schon mal gerne im 
Dunkeln und überseht leicht etwas. 

Punkten kann der Titel hinge- 
gen durch seine moralische Kom- 
ponente. Vampyr verfügt námlich 
über einen adaptiven Schwierig- 
keitsgrad, eure Handlungen sorgen 
also dafür, wie fordernd das Aben- 
teuer tatsáchlich wird. Saugt ihr 
etwa eure Mitbürger aus, winken 
euch besonders viele Erfahrungs- 
punkte, mit denen ihr euch verstár- 
ken kónnt. Ein verlockender Weg, 
der allerdings nicht ohne Konse- 
quenzen für euch und eure Umwelt 
bleibt. Ihr solltet also stets abwä- 
gen, ob es ein potenzielles Opfer 
wirklich „verdient“ hat, ins Gras zu 
beißen. 


Menschen sind Freunde, kein Futter 
Wie es um London steht, könnt ihr 
in einer Übersichtskarte verfolgen. 
Dort werden euch zu jedem einzel- 
nen Bürger Informationen und Ge- 
sundheitszustand angezeigt. Dabei 
machen sich vorherige Aktionen 
durchaus bezahlt: Je mehr Hinwei- 
se ihr zu einer Person gesammelt 
habt und je gesünder sie ist, desto 
mehr EP winken euch beim Aussau- 
gen. Zudem gibt es eine Anzeige zur 
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Je nachdem, wie ihr euch verhaltet, ame? sich der 


aktuellen Lage der verschiedenen 
Stadtgebiete, welche sich eurem 
Verhalten entsprechend verándert. 
Verteilt ihr etwa Medizin an Bedürf- 
tige, wird der Bezirk gesünder. Geht 
ihr hingegen häufig auf die Jagd, 
fállt die Anzeige in einen kritischen 
Bereich und der Stadtteil versinkt 
im Chaos. Die StraBen werden von 
Monstern durchstreift und die Be- 
vólkerung leidet. Viele NPCs sind 
tot oder vermisst. So verliert ihr 
eine nicht unwesentliche Anzahl 
an Interaktionspartnern und damit 
verbundenen Hinweisen, Anekdo- 
ten und Hintergrundinformationen. 
Es ist quasi, als würde von einem 
Moment auf den anderen ein kom- 
pletter Teil des Spiels wegfallen. 
Das kann extrem árgerlich und frus- 
trierend sein, aber natürlich auch 
als konsequente Erzáhlweise gese- 
hen werden. 

So werdet ihr euch schlieBlich 
des Ausmaßes eurer Taten vollends 
bewusst. Euer Handeln beeinflusst 
den Lauf der Geschichte und wel- 
ches Ende ihr am Schluss zu se- 
hen bekommt. Ein durchaus kluger 
Schachzug seitens der Entwickler, 
zwingt er die Spieler doch in ein 
moralisches Dilemma: Verscho- 
ne ich meine Mitbürger, verzichte 
auf zusätzliche Erfahrungspunkte 
und muss mich geschwächt den 
drohenden Gefahren stellen? Oder 
pfeife ich auf Ethik, opfere die Stadt 
und werde zu einem unbesiegba- 
ren Herrscher der Nacht? 

Tatsächlich ist der Unterschied 
in der Spielerfahrung allerdings 
doch nicht ganz so drastisch, wie 
man sich das vorstellen könnte. 


Denn auch wenn ihr euch dazu ent- 
schließt, keinen der Stadtbewohner 
für EP zu opfern, habt ihr kaum Pro- 
bleme damit, genug Erfahrung und 
Stärke zu sammeln, um euch euren 
Gegnern zu stellen. Tatsächlich ver- 
hält es sich sogar so, dass sich das 
gesamte Spiel vergleichsweise pro- 
blemlos beenden lässt, ohne auch 
nur einem NPC ein Haar zu krüm- 
men. Stattdessen könnt ihr euren 
Blutdurst auch einfach an Ratten 
stillen. 


Bis(s) zum Autosave 

An dieser Stelle allerdings eine 
kleine Warnung: Wer den pazifis- 
tischen Ansatz bis zum Schluss 
durchzieht, muss einen neuen 
Spielstand anlegen, um die alter- 
nativen Entscheidungen und deren 
Konsequenzen auszuprobieren. Pro 
Spieldurchgang gibt es nämlich nur 
einen Speicherplatz, der automa- 
tisch überschrieben wird. Ihr könnt 
also nicht einfach neu laden und 
einen anderen Weg einschlagen. 
Das kann besonders problematisch 
sein, wenn es euch — wie bei uns 
geschehen — das Spiel zerschießt 
und folglich eine der Missionen 
verbuggt ist. Auch sonst werdet ihr 
vereinzelt mit kleinen Fehlern kon- 
frontiert (offene Türen lassen sich 
nicht passieren, Jonathan steckt 
an Gegenständen oder in der Wand 
fest), sodass eine manuelle Spei- 
cherfunktion durchaus Sinn erge- 
ben hätte. 

Während des letzten Abschnitts 
des Spiels könnt ihr zudem nicht 
mehr in die Stadt zurückkehren. 
Für Perfektionisten bietet es sich 
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also an, alle Sammelaufgaben, Ne- 
benmissionen und Gespráche ab- 
zuschlieBen, ehe ihr euch dem fi- 
nalen Boss stellt. Alternativ bleibt 
euch natürlich immer die Móglich- 
keit, noch einmal ganz von vorne 
anzufangen. Das soll sich sogar 
lohnen, gibt es laut Aussage der 
Entwickler doch gleich mehrere 
verschiedene Enden zu sehen. Sie 
variieren, je nachdem, wie ihr euch 
wáhrend eures Playthroughs ver- 
halten habt. DAVID BENKE 


Ich hatte mit Vampyr definitiv meinen Spaß. Der 
neue Titel aus dem Hause Dontnod zieht ei 

mit seiner düsteren Atmospháre und packenden 
Geschichte in den Bann. Die RPG-Elemente 
sind stimmig, die Kampfe knackig, aber nicht 
frustrierend. Auch das Konzept der moralischen 
Entscheidungen funktioniert gut, kommt aber 
nicht an Life is Strange heran. Zu manchen Cha- 
rakteren fehlte mir einfach die Bindung. Größter 
Kritikpunkt ist neben der teils dürftigen Grafik 
besonders die limitierte Speicherfunktion, die 
verhindert, dass mit verschiedenen Spielwei- 
sen experimentiert werden kann. Die geringe 
Gegnervielfalt, die teils sehr langen Wege und 
die technischen Macken stehen schlieBlich einer 
besseren Wertung im Wege. 


Schünes Setting und dichte Atmosphare 
Über 60 NPCs mit persönlicher Geschichte 


Moralische Entscheidungen mit Einfluss 
auf den Spielverlauf 


Stimmungsvoller Soundtrack 

Packende Story mit historischem Einfluss 
@ © Vergleichsweise kurze Spielzeit (ca. 15 h) 
Ө © Einige kleinere Glitches 
@ Viele zeitspielige Ladescreens 
&@ Teils lange Wege (Schnellreise fehlt) 
ӨӨ Nur ein Speicherstand pro Spieldurchgang 
@&@ Altbackene Grafik und Charaktermodelle 
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Die Rátsel sind sehr simpel. Sammelt Objekte, 


zeichnet Runen an Wände und weiter geht's. 
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Wenn selbst das Laufen zur Qual wird, dann befindet ihr euch in einer ganz speziellen 
Hólle. Agony ist ambitioniert, aber zum Scheitern verurteilt. 


ACTION-ADVENTURE | Ago- 
ny móchte schockieren. Welches 
Spiel hat sonst im Vorfeld durch 
eine Szene von sich reden ge- 
macht, in der ein Baby von einem 
Stein zerquetscht wird? Liebha- 
ber von extremer Unterhaltung be- 
grüBen Tabubrüche, Gewalt- und 
Sexeskapaden, weshalb die erfor- 
derliche Summe zur Vollendung 
von Agony auf der Crowdfunding- 
Plattform Kickstarter rasch zu- 
sammenkam. Dumm nur, wenn 
die geplanten Schockmomente 
und damit der Schlüssel zu den 
Herzen der Unterstützer aus dem 


Spiel gestrichen werden müssen. 
Das Versprechen, dass wenigs- 
tens die PC-Spieler einfach ei- 
nen Patch herunterladen können, 
der sämtliche Zensur außer Kraft 
setzt, wurde gebrochen, auch am 
Rechner ist das Blut pink, pralle 
Hintern wackeln nicht, ihr könnt 
keine virtuellen Babys töten. Ak- 
tueller Stand am 13. Juni 2018: 
Im September soll tatsächlich 
(nur auf dem PC) eine Uncut-Fas- 
sung von Agony erscheinen. Die 
umfasst alle gestrichenen Parts, 
neue Sound-Effekte und einen 
von Beginn an freigeschalteten 


Die Äpfel der Erkenntnis verleihen euch Skill- 
Punkte, die ihr im Menü in Fertigkeiten investiert. 


Agony-Modus, Besitzer der Ori- 
ginalfassung bekommen einen 
Rabatt von 99 Prozent auf den 
Kaufpreis. PS4-Fans haben nichts 
davon und nur Zugriff auf das zen- 
sierte Agony ohne die Möglich- 
keit, entstellte Pixelbabys zu er- 
morden. Ist es schade um solche 
Geschmacklosigkeiten? Darüber 
kann man sicher streiten, aber de 
facto bekommen die Unterstüt- 
zer des Titels im Moment nicht 
das tabulose Skandal-Adventure, 
für das sie Geld gespendet haben. 
Wie schlägt sich Agony aber von 
der Zensurdebatte abgesehen? 


Nacktheit ist ein großes Thema in Agony. 


Schade, dass die Modelle so mies aussehen. 


So rein als Horror-Adventure be- 
trachtet? Die ersten Meinungen 
waren alles andere als wohlwol- 
lend, international bewegt sich 
der Wertungsdurchschnitt bei 
traurigen 47 Prozent Spielspaß 
— die User-Meinungen sind sogar 
noch vernichtender. 


Willkommen in der Pixelhölle 

Sieht ganz schön pixelig aus hier, 
denken wir uns, während wir kopf- 
über in die Unterwelt stürzen. 
Wer hätte gedacht, dass die Höl- 
le unter Bildzerreißen leidet? Die 
Technik ist ein Schatten der im 
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Vor diesen Dämonen solltet ihr euch verstecken. 


Später schlüpft ihr kurzzeitig in ihre Haut. 


Vorfeld gezeigten Szenen. Selbst 
wenn man die Unschärfe, den Vi- 
gnetteneffekt und chromatische 
Aberration abschaltet, ist Agony 
(unabsichtlich!) scheußlich anzu- 
sehen. Die Einstellung der Gam- 
mawerte gleicht einem Drahtseil- 
akt: Dreht ihr die Helligkeit auf, 
blendet euch das Licht und die 
abstoßende Umgebung tritt noch 
stärker zutage, regelt ihr das Bild 
dunkler, verliert ihr in der Fins- 
ternis völlig die Orientierung. Das 
Furchterregendste an Agony sind 
nicht die Leichenberge, fleisch- 
fressende Dämonen oder von der 
Decke hängende Föten, sondern 
die grotesken NPC-Charaktermo- 
delle, die frappierend an missge- 
staltete Knetfiguren erinnern. Die 
gerade erwähnten Bocksfußdä- 
monen verlieren in dem Moment 
ihren Schrecken, wenn ihr sie das 
erste Mal albern herumstampfen 
seht. All die ungelenken Anima- 
tionen wirken, als stammten sie 
(wie auch vieles andere in Agony, 
unter anderem das unsägliche 
Menü) aus den 1990er-Jahren. 
Wenn ihr ein Objekt aufnehmt, 
schwebt es euch in die Hand. Ihr 
bleibt an mikroskopischen Hin- 
dernissen hängen. Keine gute 
Voraussetzung bei einem Spiel, 
in dem man die meiste Zeit da- 
mit verbringt, herumzulaufen und 
Dinge aufzuheben. 


Elend überall 

In einer Hinsicht liefert Agony je- 
doch ab: Die Hölle, wie sie Mad- 
mind Studio erdacht hat, ist 
furchterregend, abstoßend, viel- 
schichtig und obszön. Das Level- 
design zeigt sich dementspre- 
chend mal klaustrophobisch, mal 
labyrinthartig, aber stets ziemlich 
verwirrend. Das kann man Ago- 
ny sicher ankreiden, die verwor- 
rene Gestaltung passt aber sehr 
gut zum Setting — wäre ja auch 
merkwürdig, wenn den verlorenen 
Seelen zuliebe die Sehenswür- 
digkeiten der Hölle ausgeschil- 


dert wären. Als Orientierungshilfe 
greift ihr auf eine Art Navigations- 
lichtspur wie in Dead Space zu- 
rück, der Einsatz ist aber be- 
grenzt. Das Gleiche gilt für die 
Checkpoints, ihr sichert euren 
Fortschritt an sogenannten See- 
lenspiegeln. Die zerbrechen, 
nachdem ihr dort zum dritten Mal 
neu angefangen habt. Immerhin 
seid ihr nicht sofort verloren, wenn 
euch ein Dämon vernascht: Eure 
Seele kann in einem der ande- 
ren jämmerlichen Hölleninsassen 
Platz nehmen, vorausgesetzt, er 
oder sie trägt keinen Jutesack auf 


Die Charaktermodelle sehen grauenhaft aus — 
grauenhaft schlecht! In Bewegung ist’s noch schlimmer. 
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dem Kopf. Folglich müsst ihr den 
Gestalten auf dem Weg die Säcke 
abnehmen, wenn ihr ihren Körper 
als Wirt nutzen wollt. Später könnt 
ihr sogar in Dämonen schlüpfen. 


Das Fleisch ist schwach 

Als schwacher Mensch habt ihr 
den Ausgeburten der Hölle nichts 
außer einer Fackel entgegen- 
zusetzen, in den meisten Fällen 
aber empfiehlt es sich, zu schlei- 
chen und Verstecke zu nutzen. 
Als Stealth-Spiel funktioniert Ago- 
ny nicht sonderlich gut, zum einen 
wegen der ungelenken Fortbewe- 


sa 


Meinung 


„Gruselige Technik: Die “ж =" 
Hölle hab’ ich mir anders |», 
vorgestellt." A 
Katharina Reuss Redakteurin 
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Als ich Agony zuletzt іт Rahmen einer Vorschau- 
veranstaltung spielte, war ich zuversichtlich, 
dass die Bugs und kleinen Problemchen in der 
fertigen Fassung verschwunden sein würden. Ein 


funktionales Bewegungssytem zu programmieren, 
ist ja nun nicht gerade eine Mammutaufgabe. Trotz 
Verschiebung ist der Zustand von Agony kurz nach 


Release jedoch bedauerlich. Ich habe mich gerne 


eingelassen auf die schauderhafte Reise, an vielen 


Punkten aber hätte ich das Handtuch geschmis- 
sen, wenn ich Agony privat gespielt hätte. Dabei 
wird das Adventure tatsächlich ein klein wenig 
besser, sobald man das erste Kapitel hinter sich 
gelassen hat. Die Zensur treibt übrigens seltsame 
Blüten: Während männliche Figuren unzensiert 
ihre Penisse schwingen dürfen, haben weibliche 


Höllenbewohner keine primären Geschlechtsmerk- 


male mehr. Muss man das verstehen? 
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© © Schauriges Design, gruselige Sounds 

ӨӨ Ein paar offenere Spielumgebungen 

@ © Unterschiedliche Enden 

@ © Zusätzliche Spielmodi 
Mieses Beleuchtungssystem 
Langweilige Stealth-Abschnitte und Rätsel 
Bildzerreißen, Ruckeln, Bugs 
Spielfigur bewegt sich langsam 
Schlechte Synchronisation 
Unfreiwillig lustige NPC-Modelle 
Mechaniken werden schlecht erklárt 
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Immer tiefer steigt ihr in die Hölle hinab. Einige E 1% 
— Umgebungen sind wirklich gruselig gestaltet. а m 


gung. Zum anderen ist die KI der 
Dämonen eigenwillig — klar, Feu- 
er zieht die Monster an, aber an- 
sonsten folgen die Laufwege eu- 
rer Feinde an vielen Stellen keiner 
besonderen Logik. Da muss man 
manchmal einfach ein paar Mi- 
nuten warten. Nicht sonderlich 
spannend, und auch nicht un- 
heimlich. Auch die Rátseleinla- 
gen in Agony enttáuschen: Malt 
eine Rune nach, um Türen zu ent- 
sperren, sammelt herumliegende 
Herzen, um Tore zu óffnen oder 
andere Mechanismen in Gang zu 
setzen, zerschlagt diverse Hinder- 
nisse in Damonengestalt. 


Eé: Aen. D 


ж 


— Ме. 
Die Seelenspiegel dienen als Checkpoints.® 


Hier startet ihr nach dem Bildschirmtod. 


Solche Statuen künnt ihr zum Leben 
erwecken. Sammelt einfach genug Herzen: 


Сому zum Grund der Grube. | 
% 


~ Neues Ziel 


Auf verlorenem Posten 

Agony ist ein rätselhaftes Spiel, 
und das in vielerlei Hinsicht. Die 
bereits erwähnten Seelenspiegel 
etwa: Im Menü gibt es eine Mög- 
lichkeit, das Zerbrechen der Save 
Points außer Kraft zu setzen. Bei 
unserem Spielstand führte das 
dazu, dass beim Laden dann je- 
des Mal eine PS4-Fehlermeldung 
erschien, kurz darauf wieder ver- 
schwand und der Spiegel unbe- 
nutzbar wurde. Ist das ein Bug oder 
eine Mechanik? In diesem Falle ist 
die Antwort zwar klar, aber an vie- 
len anderen Stellen kommen ähn- 
liche Unsicherheiten auf. Ist das 


a? 


korrekt so oder ein Fehler im Spiel? 
Bin ich hier richtig? War ich hier 
nicht gerade schon einmal? Wieso 
funktioniert das nicht? Was mache 
ich hier eigentlich? Fans von Dark 
Souls haben Erfahrung mit indirekt 
erzáhlten Storys, bei Agony wird es 
áhnlich gehandhabt wie in From 
Softwares Rollenspielen. Überall 
in der Hólle sind Briefe und Noti- 
zen verteilt, so ganz ohne Anhalts- 
punkt zu eurer eigenen Identitat 
ist es allerdings nicht motivierend 
oder spannend, nach Antworten 
zu suchen, zumal ihr als bemitlei- 
denswerter Mártyrerwurm gefühlt 
ohnehin keinen Einfluss auf Damo- 
nen und die Hólle habt. Aber dem 
einen oder anderen dürfte gerade 
diese Hilflosigkeit und Unsicher- 
heit beim Voranschreiten gefallen. 


Feuer und Eis 

Im Verlauf des etwa sieben- bis 
zehnstündigen Abenteuers wer- 
den Steuerung und Grafik nicht 
besser, die offeneren Umgebun- 
gen, Eis, Wasser und Wálder sor- 
gen aber ein wenig für Abwechs- 
lung, genauso wie die Móglichkeit, 
unterschiedliche Damonen zu be- 
setzen. Wenn ihr den Nerv habt, 
sotief in die Hólle hinabzusteigen, 
bietet das Horror-Adventure zu- 
sátzlich unterschiedliche Enden, 
den Agony-Modus, bei dem ihr in 
zufallsgenerierten Levels Items 
sucht und Punkte sammelt und 
den Succubus-Modus, bei dem 
ihr von Anfang an einen Dámon 
verkórpert. 

Die Idee ist gut, die Ausfüh- 
rung lásst zu wünschen übrig, 
aber der Weg in die Hólle ist ja be- 
kanntlich mit guten Vorsátzen ge- 
pflastert. So bedarf es einer groB- 
zügigen Portion guten Willens und 
Leidensbereitschaft, um die Pla- 
gen zu ertragen, die euch Agony 
aufbürdet. Es gibt Hóllentrips, die 
deutlich besser funktionieren, so- 
wohl spielerisch als auch optisch 
— erinnert sich etwa noch jemand 
an Dante's Inferno? Oder an die- 
ses kleine Spiel namens Doom? 
Im aktuellen Zustand, namlich 
mit Patch 1.04 (der macht die 
Beleuchtung etwas besser, zer- 
stórt aber dafür manchmal Spei- 
cherstánde), bleibt Agony nichts 
als ein Dasein in der Unterwelt 
der Horrorspiele. Eine Erlósung? 
Nicht in Sicht. Dafür sind die Pro- 
bleme zu tiefgreifend. 

KATHARINA REUSS 
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August 19-20, 2018 - Cologne/Koelnmesse 


PETER MOLYNEUX, 22cans 


* Talks, summits and workshops on the hottest topics of the gaming industry 
* Relaxed networking thanks to MeetToMatch and separate Business Area 
* Large Indie Area gives independent teams the opportunity to showcase their games 


Get your ticket now! 


https://www.devcom.global/order 
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Selten dámlich: Bei einem Angriffschlag in das Feld hineinzurücken 
World Tour stehen die KI-Spieler gerne mal für längere Zeit planlos an der T-Linie herum. 


Tennis World lour 


Neues Tennisspiel vom Top Spin 4-Produzenten 


TENNIS 


m 
hr 


TOUR 


ist ja okay, 


doch bei Tennis 


— erwartet uns endlich mal wieder ein Filzball-Kracher? 


SPORTSPIEL | Nicht einmal die 
mächtigen Größe-50-Schlappen 
von Tennisriese John Isner könn- 
ten die Fußstapfen ausfüllen, die 
das grandiose Top Spin 4 im Jah- 
re 2011 hinterlassen hat. Die Filz- 


ball-Simulation von Entwickler 2K 
Czech war seinerzeit das mit Ab- 
stand beste Tennisspiel — und ist 
es auch heute noch. 

Natürlich durfte man vom klei- 
nen Tennis World Tour-Entwickler- 


Hilfreich: Wer mag, darf ein Schlagfeedback einschalten, um 
sofort mitgeteilt zu bekommen, wie das Timing beim Schlag war. 
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Verfügbare Punkte 
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ABWEHR 


* SERVE AND VOLLEY 
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Schon individuell: Verdiente Archetypen-Punkte lassen sich іп 
die Kategorien Angriff, Abwehr und Serve and Volley investieren? 


studio Breakpoint nicht erwarten, 
Top Spin 4 von Ranglistenplatz 1 
zu fegen. Doch da der ehemalige 
Top Spin 4-Produzent Pierre André 
auch für Tennis World Tour verant- 
wortlich ist, hatten wir durchaus 
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gesteigerte Erwartungen. Dass die- 
se nicht einmal ansatzweise erfüllt 
werden konnten, mussten wir je- 
doch bereits nach wenigen Mat- 
ches leidvoll feststellen. 


Tödliches Timing 

Offenbar war den Tennis World 
Tour-Entwicklern wichtiger, ihr 
neues Spiel pünktlich zu den 
French Open in den Handel zu 
bringen, als ein rundes Produkt 
abzuliefern. Immer wieder ha- 
ben wir beim Test ein imaginä- 
res „Work in Progress“-Schild vor 
Augen, etwa wenn in manchen 
Spielsituationen schlichtweg die 
entsprechenden Animationen 
fehlen. Saust zum Beispiel ein 
Ball sehr nah am Körper vorbei, 
verweigert der Akteur einfach 
die Arbeit, anstatt wenigstens re- 
flexartig zu versuchen, noch ir- 
gendwie an den Ball zu kommen. 
Auch fliegt die Kugel bei einem 
Passierball schon mal durch ei- 
nen Akteur hindurch, natürlich 
ohne ein Loch zu hinterlassen — 
it’s a bug, not a feature! 

Auch atmosphäfrisch liegt vie- 
les im Argen. Der Applaus der Zu- 
schauer ist willkürlich und nicht 
auf die jeweilige Situation bezo- 
gen, dazu nerven die sich stän- 
dig wiederholenden Sprüche des 
englischen Kommentators schon 
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Langweilig: Im Trainingsmodus erlernt ihr die Basics der Steuerung. Schade: Legt ihr 
in der Karriere einen Trainingstag ein, müsst ihr die identischen Aufgaben erledigen. 
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Übertrieben massig: Auch in einen originalgetreuen 
Körperbau haben die Entwickler zu wenig Zeit investiert. 


nach wenigen Minuten. Zudem 
sind Balljungen, Schiedsrichter 
oder TV-Kameras nur Kulisse und 
Linienrichter bewegen sich gerne 
mal absolut synchron. 

Die Spielermodelle der 31 
lizenzierten ATP- und WTA-Akteu- 
re um Roger Federer, Alexander 
Zverev, Caroline Wozniacki und 
Angelique Kerber sehen ihren Vor- 
bildern nur entfernt áhnlich. Oder 
ware euch bekannt, dass Schlacks 
Alexander Zverev einen muskel- 
bepackten Oberkórper hátte? Zu- 
dem haben sich die Entwickler 
nicht die Mühe gemacht, typische 
Schlagbewegungen der echten 
Spieler nachzustellen. 

Allgemein agieren Kl-Akteure 
oft nicht nachvollziehbar: Wenn 
unser Gegner den Ball hinter der 
Grundlinie gerade noch vom Bo- 
den kratzt, es jedoch schafft, ei- 
nen harten und prázisen Cross- 
ball-Winner zu spielen, fangen wir 
unweigerlich an, den Namen un- 
seres Gegenübers in der Super- 
helden-Riege von Marvel oder DC 


zu vermuten. Wir verwerfen die- 
sen Gedanken jedoch, sobald un- 
ser Kontrahent mal wieder einen 
Punkt perfekt aufbaut, um uns 
dann im entscheidenden Moment 
die Filzkugel stümperhaft vor den 
Schlager zu servieren. Überdies 
verbringen Gegner mit Vorliebe 
Zeit an der T-Linie, was man be- 
kanntermaBen еһег vermeiden 
sollte — sofern man gewillt ist, den 
Punkt zu gewinnen. 

Zwar kommt es in Tennis World 
Tour wie in Top Spin 4 in gewis- 
sem MaBe auch auf das Timing 
an, dennoch sind Winner kaum 
móglich, ohne einen Schlag durch 
Gedrückthalten des Buttons ,,auf- 
zuladen“, was nicht wirklich rea- 
listisch ist. Da hat uns das System 
von Тор Spin 4 deutlich besser ge- 
fallen. 


Karge Karriere 

Der Karrieremodus ist das Herz- 
stück von Tennis World Tour. Wei- 
terhin dürft ihr noch in Trainings- 
modus und Exhibition-Matches 


Echt: Dank Lizenz kónnt ihr eurem Karriere-Spieler lizenzierte 
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Balle dreschen. Am Umfang der 
Karriere ist wenig auszusetzen. 
Ihr startet mit einem selbst er- 
stellten Spieler als Nummer 99 


der Weltrangliste, absolviert 
Exhibitions, Turniere und Trai- 
ningssessions, verhandelt mit 


Sponsoren und engagiert Trainer 
sowie Manager. Außerdem dürft 
ihr eure Ausrüstung wechseln, 
wobei ihr unter anderem aus Stü- 
cken von Nike, Adidas, Lacoste 
oder Head wählen könnt. Aller- 
dings wird die Karriere langweilig 
präsentiert, sodass die Motivation, 
die aufgrund der genannten Män- 
gel ohnehin nicht allzu groß ist, 
schnell nachlässt — und das, ob- 
wohl das Fähigkeitskarten-System 
durchaus gelungen ist (mehr dazu 
im Kasten unten). 

Auf Doppel-Partien müsst ihr 
noch verzichten, sie sollen aber 
nachgereicht werden. Zudem wa- 
ren Online-Matches noch Wochen 
nach Release nicht verfügbar, 
weshalb wir sie bislang nicht be- 
werten können. ANDREAS SZEDLAK 


Fähigkeitenkarten: Mehr Ausdauer und Kraft 


Während eines Matches lassen sich durch den Einsatz von Bonuskarten einige Fähigkeiten dauerhaft oder temporär erhöhen. 


Mehr Energie durch eine Banane oder ein Elektro- 
lytgetrank? Bei Tennis World Tour lassen sich Fahig- 
keiten auf andere Weise verbessern. Mithilfe von 
Bonuskarten dürft ihr Ausdauer, Kraft, Kontrolle 


und Agilitat erhöhen. Dazu müsst ihr zunächst 


durch Erfolge in der Karriere Fáhigkeitenkarten 
freischalten. Diese lassen sich auf bis zu fünf Slots 
verteilen, wobei anfangs nur drei Slots verfügbar 
sind. Mit den Karten kënnt ihr beispielsweise die 
Ausdauerregeneration erhóhen, wenn der Wert un- 
ter 50 Prozent fállt, oder bei einem entscheiden- 
den Punkt wie Break- oder Satzball die Prázision 
eures Aufschlags erhöhen. Die Kartensets lassen 
sich unter „Meine Taktiken“ auch abspeichern, 
sodass ihr je nach Anforderung einen Satz kom- 
plett tauschen könnt. Für das Bonuskarten-System 


erhalten die Entwickler ein Lob von uns. 


FÄHIGKEITEN 


Taktisch: Es lohnt 
sich, etwas Zeit in 
das Kartenspiel 
zu investieren. 


Meinung 


Kleidung überziehen, etwa aus Nikes Roger-Federer-Kollektion. 


т 


„Unfertiges, liebloses 
Filzball-Gedresche — ganz 
kleines Tennis!“ 


Andreas Szedlak Redakteur j 


Top Spin 4 gehört zu den Sportspielen, in die ich 
die meisten Stunden investiert habe. Daher hatte 
ich mir gewünscht, dass Tennis World Tour dem 
Genre-König möglichst stark ähnelt, natürlich 
erweitert durch aktuelle Topspieler. An der Lizenz 
hab ich noch am wenigsten auszusetzen: 31 
Akteure, inklusive Legende Roger Federer und der 
deutschen Stars Angelique Kerber sowie Alexan- 
der Zverev, das ist äußerst lobenswert. Ansonsten 
bin ich jedoch schwer enttäuscht von Tennis 
World Tour, insbesondere was das Geschehen 

auf dem Platz angeht. Vielleicht hätten sich die 
Macher häufiger Tennismatches auf den Kanälen 
ihres Werbepartners Eurosport anschauen sollen. 
Dann hätten sie schnell gemerkt, dass Tennis 
World Tour mit echtem Filzball-Sport nur in sehr 
begrenzter Weise etwas zu tun hat. Sicherlich hat 
in vielerlei Hinsicht die Zeit gefehlt. Schlimmer ist 
jedoch, dass ich das Gefühl habe, dem Entwick- 
lerteam fehlt die Liebe zum Tennissport. 
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СЭЭ) 31 originale Spieler, von Federer bis Zverev 


Originale Ausriistung von Adidas, Nike etc. 
Umfangreiche Karriere 

Vielfaltiges Fahigkeitenkarten-System 
Gutes Aufschlagsystem 

Nervender Kommentator 

Spieler sehen Originalen nur vage ahnlich 
Noch keine Online-Matches móglich 
Wenig Atmosphare 

Noch keine Doppel-Partien enthalten 
КІ-УегһаНеп oft nicht nachvollziehbar 
Fehlende Schlagvarianten/Animationen 
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Wir haben das neue Kapitel von The Elder Scrolls Online 
ausgiebig gezockt und verraten euch, ob die namensgebende 


Heimat der Hochelfen einen Besuch wert ist. 


ONLINE-ROLLENSPIEL | Am 6. 
Juni 2017 erschien mit Morrowind 
das erste Kapitel für The Elder 
Scrolls Online und durchbrach kur- 
zerhand das starre Korsett aus kos- 
tenlosen Updates sowie kosten- 
pflichtigen DLCs — die aber auch im 
optionalen ESO-Plus-Abo enthalten 
sind —, das wir bis dahin von Zeni- 
max kannten. Am 21. Mai (PC) be- 
ziehungsweise 5. Juni 2018 (Xbox 
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One und Playstation 4) ist mit Sum- 
merset nun das zweite Kapitel er- 
schienen und das Prozedere bleibt 
gleich: Jeder Spieler, egal ob Abon- 
nent oder nicht, muss das Kapitel 
kaufen, um neue Inhalte wie die 
Quests auf der namensgebenden 
Insel Sommersend, die Fertigkei- 
ten des Psijik-Ordens oder die neue 
12-Spieler-Prüfung Wolkenruh er- 
leben zu kónnen. Anders als zum 


Halsketten "m Ringe herstellen, verwerten oder atta E Y «ДУ 
dank des neuen Schmuckhandwerks ist das endlich móglich! 


wn & 


ALT) Schließen 


Beispiel ein Battle for Azeroth für 
World of Warcraft richtet sich Sum- 
merset aber auch an Neueinsteiger: 
Ihr könnt euch einen komplett neu- 
en Helden erschaffen, die Haupt- 
geschichte rund um Molag Bal ig- 
norieren und nach einem kurzen 
Tutorial gleich mit dem Abenteu- 
er in Sommersend einsteigen — die 
flexible Stufenskalierung macht es 
möglich. Doch ist das sinnvoll und 


A 


Die Bosse des neuen Raids Wolkenruh könnt ihr 
einzeln oder gleichzeitig herausfordern. Je schwieriger 
ihr es euch macht, desto besser die Beute! 


macht das Kapitel Veteranen und 
Frischlingen gleichermaßen Spaß? 
Wir verraten es euch! 


Ärger im Paradies 

Wie schon in Morrowind setzen die 
Entwickler von Zenimax auch in 
Summerset auf Altbewährtes: Wer 
bisher mit TESO viel Spaß hatte, 
braucht eigentlich gar nicht weiter- 
zulesen, sondern kann sofort zum 
Store springen und die Bestellung 
raushauen. Denn auch in der Hei- 
mat der Hochelfen erwartet euch ein 
starker Fokus auf die mal spannen- 
den, mal urkomischen Geschichten, 
die durch klasse vertonte Dialoge 
erzählt werden, mit Wendungen so- 
wie Überraschungen glänzen und 
dank der erinnerungswürdigen Fi- 


d ғр 7 Geo Leif те 
In mehreren Quests werden wir von NPC-Streitern begleitet. Бег 


Wächteratronach ware aber auch ohne Hilfe kein Problem gewesen. 
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Веі den Gegnerwellen der Kluftgeysire ist vor allem Flächenschaden% Ё 


guren Leben eingehaucht bekom- 
men. Allzu viel wollen wir über den 
Plot jedoch nicht verraten, nur ein 
paar Worte zur Ausgangslage: Dass 
wir die Inselgruppe, die bis vor Kur- 
zem noch besser abgesichert war 
als Fort Knox, betreten dürfen, liegt 
an daedrischen Máchten, die sich 
aus dem Schatten erhoben haben. 
Hochelfen verschwinden, Mons- 
ter speiende Kluftgeysire brechen 
überall aus dem Boden heraus und 
ein finsterer Kult macht von sich re- 
den. Gemeinsam mit einem alten 
Bekannten, Razum-dar, ein Agent 
des Aldmeri-Dominions, sollen wir 
die Verschwórung ans Licht bringen 
und die Daedra stoppen. Was gar 
nicht so einfach ist, da uns an jeder 
Ecke der Rassismus der Hochelfen 
entgegenschlägt. 


Kein perfekter Start 

So gewohnt unterhaltsam wie die 
Geschichten fallen auch viele Quests 
in Sommersend aus. Wir klären bru- 
tale Morde auf, meistern die Bewer- 
bungsaufgaben einer Schausteller- 
truppe, kommen Experimenten im 
hiesigen Zoo auf die Schliche, lösen 
kleinere Rätsel und reisen durch die 
Zeit. Während sich Tamriel-Vetera- 
nen bei den abwechslungsreichen 
Aufgaben pudelwohl fühlen dürf- 
ten, müssen sich Neulinge indes auf 
das eine oder andere Fragezeichen 
über dem Kopf einstellen. Mit Sum- 
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merset spinnen die Autoren näm- 
lich eine Geschichte weiter, die be- 
reits im Hauptspiel ihren Ursprung 
genommen hat und in Erweiterun- 
gen wie Orsinium, Clockwork City 
und Morrowind weitererzählt wur- 
de. Ihr könnt der Geschichte zwar 
auch ohne Vorwissen folgen, doch 
wird euch in dem Fall das gewisse 
Etwas — die vielen Anspielungen 
nämlich sowie das Treffen bereits 
bekannter Figuren - verborgen 
bleiben. Unsere Empfehlung für je- 


den Story-Enthusiasten: Mit dem 
Summerset-Kapitel erwerbt ihr das 
komplette Hauptspiel. Nutzt das 
und erledigt dort erst einmal die 
Kampagne eurer Fraktion. Aktiviert 
dann für ein oder zwei Monate das 
ESO-Plus-Abo, um gezielt alle Sto- 
ry-DLCs durchzuspielen, und geht 
dann erst Sommersend an. 


Zeitspielereien 
Typisch TESO sind in Summer- 
set nicht nur Story, Story-Inszenie- 


Flora dort — Sommersend liefert Hingucker am laufenden Band. 
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rung, Qualitát der Dialoge sowie 
das Quest-Design. Auch am action- 
reichen Kampfsystem mit dem flie- 
genden Waffenwechsel, der limi- 
tierten Fertigkeitenleiste sowie dem 
aktiven Ausweichen und Blocken 
hat Zenimax nichts verándert. Uns 
machen die Kloppereien sowohl mit 
dem Gamepad als auch mit Maus 
und Tastatur viel Spaß — auch wenn 
wir uns nach dem Besuch ande- 
rer Online-Rollenspiele immer wie- 
der neu daran gewóhnen müssen, 
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Neuerungen von Update 18 


Schlachtfelder für alle 


Verbesserungen für Cyrodiil 


stórenden Lag in den Fraktionsschlachten. 
Tágliche Belohnungen 


Die mit Morrowind eingeführten Schlachtfelder sind nicht mehr Teil des Kapitels, sondern ste- 
hen allen Spielern offen. Außerdem gibt es neue Belohnungskisten, die ihr euch über die PvP- 
Partien erspielen könnt. Neu ist zudem, dass ihr euch gezielt für die Spielmodi Todeskampf, 
Reliktjagd oder Landnahme anmelden kónnt. 


Auch für die PvP-Zone Cyrodiil gibt es Neues, beispielsweise frische Tagesquests sowie Beu- 
testücke, eine effizientere Verteilung der verdienten Ehre und eine Reihe von Leistungsver- 
besserungen am Server beziehungsweise am Client. Leider klagen Spieler weiterhin über 


Mit dem Release der Konsolenversion von Summerset aktivieren die Entwickler tágliche Be- 
lohnungen, die ihr euch verdient, indem ihr euch im Spiel anmeldet. Die Belohnungen bauen 
dabei aufeinander auf und werden jeden Monat zurückgesetzt sowie durch neue Belohnungen 
ersetzt. Wer alle Belohnungen abgreifen will, sollte also taglich kurz einloggen. 


Parallel zu Summerset ist Update 18 erschienen, das für alle TESO-Besitzer Neuerungen im Gepáck hat. Im Folgenden findet ihr die Highlights. 


sur: 
Seit dem Release von Summerset dürfen sich alle Besitzer von 
TESO auf die PvP-Schlachtfelder stürzen. Eine gute Neuerung! 


leichte und schwere Angriffe aktiv 
zwischen den Fähigkeiten auszu- 
lösen, um einen stetigen Ressour- 
cennachschub zu gewährleisten. 
Die neue Fertigkeitenlinie des Psi- 
jik-Ordens bietet hier übrigens ei- 
nige spannende neue Optionen. 
Hinter „Zeitsperre“ verbirgt sich 
etwa ein frischer Kontrollzauber, 
der Gegner erst verlangsamt und 
dann betäubt. „Waffe erfüllen“ 
lässt auch leichte Angriffe hohen 
Schaden verursachen und mit „Be- 
schleunigen“ verbessert ihr euer 
Lauftempo sowie den kritischen 
Schaden. Außerdem schaltet ihr 
in der Linie „Wundpflege“ frei, das 
eure leichten und schweren An- 
griffe Leben bei Verbündeten wie- 
derherstellen lässt, „Meditieren“, 
mit dem ihr Leben, Magicka und 
Ausdauer aufbaut, sowie „Rück- 
gängig“ als Ultimate, das euch die 


Zeit zurückspulen lässt: Ihr setzt 
Leben, Magicka, Ausdauer sowie 
eure Position auf den Stand von 
vor vier Sekunden zurück. Was ein 
Spaß, vor allem im PvP! 


Psijik-Quälerei 

Die neuen Spielereien müsst ihr 
euch beim Psijik-Orden natürlich 
erst verdienen. Die Fertigkeiten- 
linie der Gilde schaltet ihr bereits 
nach einigen Quests frei. Danach 
beginnt jedoch die eigentliche 
Arbeit: Im Zuge mehrerer Auf- 
träge sollt ihr in verschiedenen 
Regionen von Tamriel Zeitris- 
se schließen. Eine Karte verrät 
euch, wo ihr suchen sollt. Also 
peilt ihr den nächsten Wegstein 
an, schwingt euch auf euer Reit- 
tier und los geht’s! Beim ersten 
Mal fanden wir die Suche nach 
den Rissen noch ganz nett. Doch 


2? Zeitriss 
(t ).Versiegeln 


- о 


FA: 


; SR | 
-Fertigkeiten freizuschalten, müssen wir überall in Tamriel 
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T Zeitrisse schlieBen. Macht euch auf einige langweilige Stunden gefasst. 7- 


kaum hatten wir die ersten neun 
Risse geschlossen, wartete be- 
reits die náchste Quest der glei- 
chen Machart auf uns. Und noch 
eine. Und ... ihr ahnt es. Selten 
haben wir uns in Tamriel so ge- 
langweilt wie bei den Missionen 
des im Vorfeld mit viel Tamtam 
angekündigten Psijik-Ordens. 
Doch wer „Rückgängig“ und Co. 
nutzen will, muss da durch. Auf- 
gelockert wird die Riss-Jagd nur 
vereinzelt, etwa wenn wir Bruch- 
stücke eines Stabs finden und da- 
für hell leuchtenden Wegmarkie- 
rungen folgen sollen. Im Vorteil 
ist hier übrigens, wer bereits alle 
Fraktionskampagnen durchge- 
spielt und entsprechend zahlrei- 
che Wegpunkte in der Welt frei- 
geschaltet hat. Einsteiger müssen 
sich auf lange Reisezeiten ein- 
stellen. 


Wunderschónes Sommersend 

Dass uns der erste Riss-Auftrag noch 
SpaB machte, lag auch daran, dass 
sich diese Quest allein auf Som- 
mersend beschránkt. Das Design 
der neuen Zone ist den Entwicklern 
námlich ausgesprochen gut gelun- 
gen. Sommersend sieht tatsáchlich 
so fantastisch aus, wie es die Trailer 
vermuten lassen. Herrliche Lichtef- 
fekte hier, beeindruckende, in den 
Himmel ragende Gebáude da, eine 
farbenfrohe und dicht gewachse- 
ne Flora dort — die Hochelfen-Hei- 
mat liefert Hingucker am laufenden 
Band. Immer wieder mussten wir 
beim Questen kurz innehalten und 
die Umgebung auf uns wirken las- 
sen. In Kombination mit der gran- 
diosen Soundkulisse erzeugt das 
malerische Gebiet eine Atmosphá- 
re, die sich hinter Skyrim oder Ob- 
livion nicht verstecken muss. Ob 
Elder-Scrolls-Veteranen, die seiner- 
zeit den ersten Teil Arena gespielt 
haben, alle paar Meter über Be- 
kanntes stolpern werden, kónnen 
wir euch zwar nicht sagen, der Au- 
tor dieser Zeilen hat das Rollenspiel 
von 1994 nie gespielt. Doch kónnt 
ihr euch zumindest auf bekannte 
Orte wie den Kristallturm freuen. 
AuBerdem ein Plus: Überall in dem 
Gebiet gibt es etwas zu entdecken. 
Die obligatorischen Himmelsscher- 
ben etwa, verschlossene Truhen 
oder die verschiedenen Weltbos- 
se, die mit ein wenig Verstärkung 
schnell im Dreck liegen. Dazu kom- 
men die bereits erwáhnten Kluft- 
geysire, die im Prinzip wie die aus 
Tamriel bekannten Anker funktio- 
nieren: Ihr schlagt Wellen von Fein- 
den zurück, bis der Anführer auf- 
taucht. Haut auch ihn um und ihr 
dürft eine Muschel voller Beutestü- 
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ске plündern. Da die Weltbosse und 
Geysire mit táglichen Quests ver- 
knüpft sind, mussten wir nie lange 
auf Mitstreiter warten. 


Typisch TESO 

Der MMO-Teil von TESO bleibt 
auch mit Summerset weiterhin ein 
Schwachpunkt. Zum einen, weil es 
trotz des Story-Schwerpunktes kei- 
ne vernünftige Instanzierung gibt. 
Wenn wir uns heimlich durch eine 
Villa schleichen, Wachen umgehen 
und etwas stehlen sollen, stört es 
einfach die Immersion, dass gleich- 
zeitig ein halbes Dutzend andere 
Spieler in dem Gebäude umherirren. 
Zum anderen, weil knackige Grup- 
penherausforderungen die Ausnah- 
me sind. Erfahrene Spieler schnet- 
zeln sich auch dieses Mal wieder 
solo problemlos durch die meisten 
Inhalte, offene Verliese inklusive. Die 
erwähnten Weltbosse und Geysire 
sind bereits mit ein paar zufällig auf- 
tauchenden Kämpfern ein Selbst- 
läufer und für neue Dungeons müsst 
ihr wohl auf den nächsten DLC war- 
ten. Einzig in der 12-Spieler-Prüfung 
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Hier seht ihr eine der neuen Psiik-Fertigkeiten i іп Aktion: 
 Zeitsperre verlangsamt Gegner erst und betaubt diese schlieBlich. 


Wolkenruh gibt es in Sommersend 
gehobene Gruppenkost. Die fallt je- 
doch sehr kurz aus. Die vier Bosse 
lassen sich auf Wunsch sogar gleich- 
zeitig bekämpfen, um besonders 
wertvolle Beute abzustauben. In 
der Variante erwartet euch natürlich 
eine deutlich knackigere Herausfor- 
derung als wenn ihr die vier Anfüh- 
rer nacheinander bezwingt. Wer die 
besten Rüstungsteile abstauben will, 
muss den Raid in der noch schwere- 
ren Veteranenfassung meistern. 


Endlich Schmuck bauen! 

Von der Liste der Summerset-High- 
lights fehlt jetzt eigentlich nur noch 
das neue Schmuckhandwerk, das 
es euch ermöglicht, Ringe oder 
Halsketten herzustellen, zu verwer- 
ten oder sie zu verbessern. Als Ma- 
terialien dienen hier Edelmetalle, 
die ihr überall in der Welt abbauen 
könnt. Das Herstellungsprozede- 
re funktioniert nach altbekanntem 
Muster, auch die Handwerksschrie- 
be gibt es nun natürlich für die Ju- 
welenschleiferei. Falls ihr mit dem 
Beruf liebäugelt, weil ihr euren 


vcyvyGe 


ORTE UND REGIONEN 


Offene Verliese, Kluftgeysire, Weltbosse, Quests, Himmelsscherben 
— in Sommersend gibt es an jeder Ecke etwas zu entdecken. 
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Schmuck maximal aufwerten wollt, 
richtet euch auf eine Menge Arbeit 
ein, um die notwendigen Materiali- 
en herbeizuschaffen. Wer Summer- 
set nicht besitzt, darf übrigens zwar 
keine Ringe und Halsketten herstel- 
len, sie jedoch von anderen Spie- 
lern kaufen und nutzen. Der Handel 
läuft dabei weiterhin nicht über glo- 
bale Auktionshäuser. Wer Spaß am 
Kaufen und Verkaufen hat, muss 
Gilden beitreten, die sich genau 
darauf spezialisiert haben. Unterm 
Strich bekommt ihr mit Summerset 
also weniger Inhalte als beim letzt- 
jährigen Morrowind-Kapitel, doch 
dafür fällt auch der Preis deutlich 
niedriger aus. Allein aufgrund der 
gelungenen Story, der gewohnt un- 
terhaltsamen Quests und der hüb- 
schen Spielwelt lohnt sich die An- 
schaffung von Summerset für jeden 
TESO-Veteranen. Und wer erstmals 
Tamriel besuchen will, macht mit 
Summerset ebenfalls nichts falsch. 
Da das Hauptspiel mit an Bord ist, 
stehen euch auf einen Schlag ge- 
nug launige Inhalte für viele Mona- 
te zur Verfügung. KARSTEN SCHOLZ 


Meinung 

„Die Geschichte gehört zum = 
Besten, was ihr im MMORPG- 

Genre finden könnt!“ 

Karsten Scholz Redakteur 


Da ich Arena nie gespielt habe, drückt Summer- 
set — anders als Morrowind im letzten Jahr — 
keine Nostalgie-Knópfe bei mir. Das Kapitel muss 
mich allein mit den Inhalten begeistern und 

es gelingt im GroBen und Ganzen! Zum einen, 
weil die namensgebende Heimat der Hochelfen 
fantastisch aussieht: Es macht einfach Spaß, 
jeden Winkel von Sommersend und Artaeum zu 
erkunden. Zum anderen, weil die Hauptge- 
schichte mit ihren Wendungen sowie einige der 
Nebenaufgaben mit zum Besten gehóren, was 
ihr im Genre finden kénnt. Schade nur, dass 
Neulinge, die mit Summerset einsteigen, viele 
Anspielungen auf das Hauptspiel oder ältere 
Content-Erweiterungen nicht verstehen werden. 
Und schade, dass die Questreihe rund um die 
neuen Psijik-Fáhigkeiten so óde geworden ist. 
Dennoch eine klare Kaufempfehlung! 


Pro & Contra 


СЭ C9 Wunderschönes Sommersend 

(ЭО Unterhaltsame Geschichten und Quests 
СЭ Neue Fertigkeitenlinie 

Guter Umfang (25 Stunden +) 

Klasse Dialoge, tolle Sprecher 
Kampfsystem macht immer noch Laune 
Schmuckhandwerk 

Auch für Einsteiger geeignet 
Schlachtfelder für alle 

Kleiner Raid, keine Verliese 


ИИИ ИИ, 


Langweilige Quests des Psijik-Ordens 


21. Mai 2018 


INSTALLATIONSGRÜSSE са. 40 GByte (insg.) 
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PASSIVE Аа скотом 


, Ed 
Endlich! Wir haben Stufe 10 beim neuen Orden erreicht und gg we 
| dürfen damit sämtliche Psijik-Fertigkeiten nutzen ш und leveln. Ses a 
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Street Fighter 


30th Anniversary Collection 


Umfangreicher als E. Honda, älter als Gen, elektrisierender als Blanka und fast schon 


so kultig wie Ryu selbst: Street Fighter wird 30 und haut eine Collection raus! 


BEAT "EM UP | Unser österreichi- 
scher Kollege „Hau den“-Lukas 
Schmid hat euch in seiner aus- 
führlichen Vorschau zu Street Figh- 
ter: 30th Anniversary Collection vor 
Kurzem auf pcgames.de ja bereits 
die geschichtlichen Hintergründe 
der Serie sehr schón vorgestellt, 
ebenso den Umfang des Ende Mai 
erschienenen Pakets. Wir kümmern 


^ = 
- Selbstverständlich ist das originale Street Fighter aus Nostalgiegründen mit dabei, 


uns im folgenden Test also um das 
echte Fleisch! Bei satten 30 Jahren 
Street Fighter-Prügelspielgeschich- 
te und mächtigen zwölf Titeln in der 
hier vorliegenden Sammlung gibt es 
davon schlieBlich mehr als genug! 


Schicker als Dudley 
Bei der Kür verdient die 30th An- 
niversary Collection schon mal 


1212212121217 


4... 


"spielerisch zeigt es sich aber etwa so zeitgemäß wie ein Telefon mit Wählscheibe. 
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hervorragende Wertungen! Dank 
der historischen Dokumente und 
Charakter-Biografien in der Street 
Fighter-Chronik kann man als 
Fan der wohl berühmtesten Prü- 
gelspielserie der Welt hier richtig 
tief in die Materie eintauchen und 
seine Faszination wunderbar aus- 
leben. Das Highlight im umfang- 
reichen Bonusmaterial sind die 


Die absoluten Cracks wissen: Wenn man im Dramatic-Battle-Modus in Alpha 3 d 
Timing genau hinbekommt, donnert man Balrog glatt sechs A-Ism-Levels ans Kinn! 0 


Originalsoundtracks — erstklassig 
zusammengestellt und in einer 
hohen Qualitat abgemischt, lohnt 
es sich hier, die Boxen voll aufzu- 
drehen und vor allem die Tracks 
aus der Alpha- und 3rd Strike- 
Ara einfach mal in Dauerschleife 
durch die Nachbarschaft brettern 
zu lassen. Wahrend ihr euch so 
durch die starken Extras schlan- 
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kommt nix ran, die Kontrolle ist aber auch so schön bissig! 


gelt, dürften euch auch bereits 
die nicht vorhandenen Ladezeiten 
sehr positiv auffallen: Die 30th 
Anniversary Collection ist schnell 
— sauschnell! Wenn ihr móchtet, 
Кӛппі ihr innerhalb von Sekunden 
durch 30 Jahre StraBenschlágerei 
hin und her schalten, inklusive der 
Trainings- und Onlinespielmodi 
für Street Fighter Turbo: Hyper 
Fighting, Super Turbo, Alpha 3 
und 3rd Strike. Die Mehrspieler- 
Partien laufen alle schnórkellos 
und dürften nach dem Stapellauf 
des Spiels auch gut besucht sein. 
Auch sonst ist die Aufmachung 
klasse! Es gibt eine Breit- und 
Vollbildanzeige oder auf Wunsch 
auch die Originalauflósung, inklu- 
sive stilvoller Rahmen. Alles wurde 
mit viel Liebe zum Detail gestaltet, 
auch wenn es mal um die weniger 
ruhmreichen Episoden der Street 
Fighter-Geschichte geht. Die Dis- 
play-Effekte stammen (sofern ge- 
wünscht) direkt aus der Spielhalle. 


Die ROMs, also die eigentlichen 
zwölf Softwarepakete, ebenfalls 
— und das ist leider bisweilen ein 
kleines Problem ... 


Ein echter Tiefschlag 

Das größte Manko der Coin-up- 
Originale: Wir vermissen etliche 
der richtig guten Spielmodi, die 
erst spáter bei den Konsolenver- 
sionen der einzelnen Games vor- 
gestellt beziehungsweise ein- 
geführt wurden. Die Storyline in 
Alpha 3 fällt so beispielsweise 
komplett flach. Einstellbare Han- 
dicaps und Spezialregeln? Nope, 
auch die gibt es nicht! Selbst die 
saustarken Dramatic- und Sur- 
vival-Modi sind auf den ersten 
Blick verschollen. Weil es sich um 
die Spielhallen-Software handelt, 
könnt ihr diese genialen Bonus- 
runden mit einem Trick aber we- 
nigstens noch freischalten (siehe 
Kasten unten), indem ihr eurem 
PC einen Münzeinwurf vorgaukelt 


— nur schmeißt bitte keine echten 
Geldstücke in euer Blu-ray-Lauf- 
werk. Bei der Steuerung fehlt uns 
insbesondere die Möglichkeit zur 
Doppelbelegung von Tasten, die 
sich in der Alpha-Ära etwa für Al- 
pha Counter, Ausweichrollen oder 
Recoverys nach einem Treffer 
etabliert hatte. Immerhin werden 
die Steuereinstellungen für bis zu 
zwei lokale Kämpfer system- und 
spielübergreifend global erfasst 
— ihr stellt also nur einmal eure 
Steuerung auf eure Bedürfnisse 
ein, nicht für jedes der zwölf Ein- 
zelspiele separat. Gut so! Die ge- 
wohnten Slowdowns der klassi- 
schen Street Fighter-Generation 
sind dabei (und in dieser Form 
unter Puristen auch erwünscht), 
die uralten Coin-up-Bugs wie zum 
Beispiel der Ausfall der Hitbox bei 
Sagat aber auch. Unterm Strich: 
echt gut! Hätte aber „gut plus“ 
sein können. 

BENJAMIN KEGEL/SASCHA LOHMÜLLER 


Wir holen mehr für euch raus 


Meinung 


play? test 


„Bis auf drei, vier 
verbesserungswürdige 
Punkte rundum spitze!“ 
Benjamin Kegel Freier Autor 


Auf die Gefahr hin, dass Lukas mich enttäuscht 
anschaut und Ex-Kollege und Prügelspiel- 
Fanatiker Marco mich sogar haut, muss ich den 
Kollegen leider widersprechen. Nach reiflicher 
Überlegung und nach etlichen hundert in Street 
Fighter versenkten Stunden erdreiste ich mich 
zu sagen, dass die virtuelle Schlägerei ihren 
Höhepunkt zur Alpha-Ära gefeiert hat. Street 
Fighter Alpha 3 ist ein absoluter Prügelspiel-Gott! 
Auch wenn es іп der Collection nur die restriktive 
Dramatic-Battle-Version (also gegen Adon, 
Акита, Balrog, Vega, Sagat und Bison) gibt, kann 
ich dieses Bonusspiel wärmstens empfehlen! 
Überhaupt ist es fantastisch, innerhalb einer 
Sammlung zu sehen, wie sehr sich die Street 
Fighter-Serie in 30 Jahren grafisch und stilistisch 
weiterentwickelt hat. Ein tolles Sammlerstück für 
jeden, der etwas für Prügelspiele übrighat! 


Pro & Contra 


> Zwölfmal Street Fighter-Schlagereien vom 


Feinsten 


© @ Ein groBartiger Überblick über die 


2D-SF-Ára 


Э Alle wichtigen 2D-Namen sind mit dabei. 


Ordentliche Steuerung, schnelle 
Ladezeiten 


Jede Menge Bonusmaterial für Fans 
inklusive Soundtracks 


(ЭЭ Rudimentär ausgefallene Tastenbelegung 
(ЭО Die altbekannten Bugs sind weiter an Bord. 
(ЭО verzichtet auf einige starke 


Konsolen-Spielmodi 


INSTALLATIONSGROSSE 


29. Mai 2018 


ca. 5,5 GByte 


QSOUND 


potent Nos.t 


numerous foreisn patents. 


GSoundsVirtual Audio end the GSound logo 
Wählt in der Collection das Spiel Street Fighter 
Alpha 3 und wartet ab, bis ihr den oben abgebildeten 
Bildschirm zu sehen bekommt. Haltet ihr... 


@Sound technology is protected by U.S. 
5. 105.462 end 5.208.860 and 


— NF 


SS den linken Bildschirm alle drei Kick- Tasten А 


In Alpha 3 können Anniversary-Besitzer zwei geniale Bonus-Spielmodi aktivieren. Leider sagt euch das als Käufer niemand. Darum erklären wir euch, wie es 
geht. Anno dazumal hat man bei den Spielhallen-Automaten zu Street Fighter Alpha 3 Kleingeld eingeworfen, drei ganz bestimmte Tasten gedrückt gehal- 
ten und durfte danach im Dramatic Battle (zwei gegen einen) oder Survival-Modus ran. Kleingeld gibt es E nicht mehr, die Modi aber schon! 


(АШИ - 000 


danach Ryu oder Ken, : startet ein Dramatic Вазе 


Haltet ihr bei dem Screen ganz links hingegen allez 
E ‚drei Punch- IM (leicht, mittel und schwer есе 
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test play? 


_1Best of Pla 


Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen fiir Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 

f Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
224 eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch іп 


Ша Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 

Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 

ӨЙ Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
EN fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 


Infamous: Second Son PR 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 

=4 gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


* Infamous: First Light 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


God of War 3 Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 8 
God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 
Version fiir die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und groBartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 

Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 88 
Ein echter Appetitmacher fiir The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 


PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 7 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 
sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 
Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

| Gratis — und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung des Vorzeigefinnen Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-SchieBerei mit taktischer Note! 


= DmC: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 86 
Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 
taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 

ši abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


XCOM 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 88 
Der Strategiekniiller übertrifft seinen sehr guten Vorgan- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 

21 und kleineren technischen Mängeln. 


4 (PSN) Defense Grid 2 
| Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 

Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 
nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


Cities: Skylines ИШЕ 
Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
| Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

Ж! Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 

#3 Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Lukas geht fremd mit... Blossom Tales: The Sleeping King 


Zelda, ganz ohne Zelda 


Mit Breath of the Wild geht Nintendos Ze/da-Reihe in eine vóllig neue 
Richtung. Wer die alte Struktur bevorzugt, wird aber hier glücklich! 


ACTION-ADVENTURE | Open World, RPG-An- 
leihen, kaum Items, keine Dungeons mehr — 
wer mit der durch The Legend of Zelda: Breath 
of the Wild etablierten, neuen Serien-Formel 
nichts anfangen kann, der wird in absehbarer 
Zeit móglicherweise nicht mehr glücklich wer- 
den. Allerdings: Es gibt ja Ausweichmóglichkei- 
ten! Diejenigen, die ihr Zelda-Abenteuer 
etwas klassischer strukturiert bevor- 
zugen, kónnen seit Márz 2017 auf 
dem PC und seit Dezember dessel- 
ben Jahres auch auf der Nintendo 
Switch stattdessen in Blossom Ta- 
les: The Sleeping King ihr Abenteu- 
rer-Talent beweisen. Eine PS4-Um- 
setzung steht noch aus — ich hoffe aber 
darauf, denn was die Entwickler hier abgelie- 

fert haben, ist wirklich ungemein gelungen! Wir 
schlüpfen in die virtuelle Haut von Pixel-Heldin 
Lily, die im Blüten-Kónigreich den Aufstieg ei- 
ner dunklen Macht verhindern muss. Ein klas- 
sisches Fantasy-Setting also. Was Blossom Ta- 
les bezüglich der Geschichte aber positiv von 
vielen Mitbewerbern abhebt, ist die Tatsache, 
dass die Erzáhlung in eine Rahmenhandlung 


eingebettet ist, in der ein GroBvater seinen bei- 
den Enkeln — eine davon ist Lily — eine Gute- 
nachtgeschichte erzáhlt. Wie im Kino-Klassiker 
Die Braut des Prinzen korrigieren die Kinder ih- 
ren Opi immer wieder, was zu spontanen Hand- 
lungs-Anderungen und lustigen Momenten 
führen kann. Ja, und spielerisch, da wird wie 
gesagt Kopie-Kost geboten, der es aber 
wirklich ganz vorzüglich gelingt, die 
Zelda-Formel zu emulieren. Wir rei- 
sen durch die Welt, sammeln Items 
auf, mit denen wir einerseits Fein- 
de bezwingen und andererseits 
Rátsel lósen und Hindernisse über- 
winden, beweisen uns in Bosskámp- 
fen, sammeln Herzteile, behalten unse- 

ren Magievorrat im Auge und, und und. Mit 
etwa acht bis zehn Stunden Spielzeit ist das 
Abenteuer zwar eher auf der kurzen Seite an- 
gesiedelt, dafür erwartet uns in dieser Zeit aber 
auch sehr wenig Leerlauf. Kurzum: ein tolles 
Ding! Nur der Schwierigkeitsgrad hátte meiner 
Meinung nach eine Idee hóher ausfallen kón- 
nen, denn gestorben bin ich wáhrend meiner 
Zeit im Blüten-Kónigreich quasi nie. LUKAS SCHMID 


72 play* 


Mein erstes Ma! mit ... Pokémon 


Pokemon Rote Edition 


Die schwierigste Entscheidung Ende der 90er ftir ein Kind wie mich: 
Glumanda, Schiggy oder Bisasam? Und, welches habt ihr gewáhlt? 


ROLLENSPIEL | Als hierzulande 1999 die ers- 
ten Pokémon-Spiele Rote Edition und Blaue 
Edition für den kastigen Ur-Game-Boy er- 
schienen, war das Spiel in Japan quasi schon 
ein alter Hut. Dort machten die Taschenmons- 
ter zu diesem Zeitpunkt die Kinder und Ju- 
gendlichen (und Erwachsenen) nämlich schon 
seit rund dreieinhalb Jahren verrückt. Weil der 
enorme Erfolg der pixeligen Taschenmonster 
ursprünglich nicht absehbar war, brauchten 
die Japaner so lange, um das Spiel zu uns zu 
bringen, die Nordamerikaner waren im- 
merhin schon Ende 1998 dran, denn 

der Release auBerhalb Japans war nicht 

von Anfang an geplant. Zum Glück kam 

es dennoch dazu, denn meine Kindheit 
wurde nach dem Einzug der Pokémon 

in mein Leben ziemlich aufregend. Ge- 

zockt habe ich zwar schon vorher, sehr 

oft auch mit Freunden und meinem 
Bruder, die Taschenonster lósten aber 

eine ganz neue Welle ungahnten Aus- 
maßes aus. Selbst Videospielen gegen- 

über kritische Eltern meiner Kumpels 

lieBen sich nach und nach breit schla- 

gen, in Game Boy und die Pokémon- 

Spiele zu investieren und so zockten 


wir alle für viele, viele Jahre leidenschaftlich 
die zahlreichen Titel. Die Rote Edition war 
mein Einstieg in die Welt der Taschenmonster, 
daher habe ich seinerzeit auch viele hunderte 
Stunden im Spiel versenkt. Dafür hatte ich am 
Ende alle 151 Pokémon der ersten Generati- 
on und war darauf natürlich unendlich stolz. 
Neue Pokémon-Rollenspiele gibt's zwar im- 
mer noch fast jáhrlich, heutzutage ist das aber 
leider alles nicht mehr ganz so spannend wie 
als Kind. JOHANNES GEHRLING 


SPORTSPIEL 


play? test 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 94 
Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
ШІ lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


* Uncharted: The Nathan Drake Collection oo 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


EXE Lc The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 93 
M Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zählt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


God of War an 
"a Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/18 


Anders als die Vorganger verorten wir das neue God of 
War nicht mehr bei Action, sondern bei Action-Adventure. 
Aber auch hier mischt es die Bestenliste ganz gehörig auf! 


PSN] Journey 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 90 
Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 


Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
+ und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


pr 3 The Evil Within SÉ 
d Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 


Ein Spiel, das auszog, uns das Fiirchten zu lehren. Shinji 
(Аба Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass ег der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 рш 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 


PSN] Guacamelee! S.T. Championship ЕЧ. 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 89 
ZS Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 

А 3 Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
ШЕ Mischung aus Metroidvania und Beat em Up. 


сс“ Assassin's Creed: Origins 
Г Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 7 
Die zweijáhrige kreative Pause hat der Meuchelmórder- 
a reihe mehr als gut getan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


* Assassin's Creed 4: Black Flag o 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 


E Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 

АЯ Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
ten Prásentation und einer umfangreichen Hauptstory. 


Б Rayman Legends (еше 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 
Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 
grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. 


NBA 2K18 90! 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 


Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wiinsche 
offen lásst und verdient diese Bestenliste anführt. 


PSN] Inside 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 91 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus 
gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


PSN] Rocket League EN 
Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 

m Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
modische Art des FuBballs, bei der ihr mit Autos übers 
Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


[===] Tomb Raider: Definitive Edition 


toe oe. 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 
: t k BY 3 Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4-Neuauflage 
|, 


des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
Е Schusswechsel in einem tollen Setting. 


` 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jähriges Jubiläum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 86 


PSN] Celeste FR 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 90 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Madden NFL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 

Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjährige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
=| des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


Ң PSNI Hellblade: Senua’s Sacrifice 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 

Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 

dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 

ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT 'EM UP 


PSN| Flower 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 


| Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 
kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2018 | WERTUNG 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 


Seit vielen Jahren schraubt Konami an Detailverbes- 
serungen der Fußballreihe. Der 2018er Ableger liefert 
keine drastischen Änderungen, aber Qualität pur. 


[uxo Tekken 7 
4 Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 

Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
Zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Priigelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


PSN Limbo WERTUNG 
80 Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 


Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fahig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


FIFA 18 87) 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 

Der Konami-Konkurrenz Кӛппеп die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist’s trotzdem. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 
71 Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 
Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 

# lengeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


PSN] Zen Pinball 2 
A Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

4 Zen Pinball steht fiir eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


NHL 18 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 86 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


imum Injustice 2 
с ИШИ Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 86 
ER Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
е, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play^ 73 


— test ріау4 


ES gibt einen ay 
Zwanghaft in d 
notillexomanie. 


Wünsch dir was... Primal 2 


ACTION-ADVENTURE | Nachdem unser Lei- 
ter der Abteilung für kreative Ideen, Chris, in 
der letzten Ausgabe gejammert hat, dass wir 
uns in dieser Rubrik immer Crossovers und nie 
Fortsetzungen wünschen, folge ich hier nun 
seinem Beispiel: Ich will Primal 2 haben! Werde 
es aber nicht bekommen. Schon 2003 ist der 
Erst- beziehungsweise Einzling für die PS2 er- 
schienen, nach kurzer Zeit aus dem kollektiven 
Gedächtnis verschwunden und das Entwickler- 
studio SCE Studio Cambridge gibt es seit 2012 
auch nicht mehr. Tja. Jedenfalls, Primal erzáhlt 
die Geschichte von Goth-Mádel Jen, die in eine 
düstere Parallelwelt gezogen wird. Dort trifft 


Jenni, quit living on PS2 


Wer unser Heft regelmäßig liest und sich auch noch 
die kleinsten Details merkt, die wir darin von uns ge- 
ben (Weirdo), der wird jetzt nicht überrascht sein. 


sie auf den sprechenden Gargoyle Scree und 
gemeinsam machen sie sich auf, um die Welt 
zu retten. Oder so. Hey, es ist lange her! Auf 
jeden Fall gab es ein offenes Ende, sodass es 
ein leichtes wáre, hier mit einer Fortsetzung 

anzuknüpfen. Spielerisch gibt es Standard- 

Action-Adventure-Kost, also semi-offene Ge- 

biete, Rátsel, Geschicklichkeitspassagen und 

Kampfe, wahlweise in Jens menschlicher Form 
oder in jener der verschiedenen Dámonen- 
Rassen, in die sie sich verwandeln kann. Mehr 
Goth geht ja fast gar nicht! Gut, ein bisschen 
unfreiwillig komisch war und ist das Spiel de- 
finitiv, aber in all seiner Käsigkeit auch char- 


Only On PlayStation. 


mant. Das will ich für die Fortsetzung auch! 
Und in einem potenziellen zweiten Teil kónn- 
te man die Kämpfe vielleicht so überarbeiten, 
dass sie sogar SpaB machen. Hach ja, das wer- 
den wohl alles Wunschtráume bleiben. Ver- 
dammte Realitat! LUKAS SCHMID 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


ЕЛЕР Battlefield 4 Ka 
Rs 92 
t а 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 
EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 
Se ҸЕ Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 


Dirt Rall 90 
77721 Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Bloodborne ТУ 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 


ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Overwatch PEE 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


Project Cars 2 89 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


The Witcher 3: Wild Hunt 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 
die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
Я auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


* Call of Duty: Advanced Warfare pam 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 
e Call of Duty: WW II PY 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt 4 ЕЗ 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

ЕЯ Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem GroBteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 0 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


zx Killzone: Shadow Fall PULL 
>< Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitlau- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghast-Jagd für Spaß. 


=| Gran Turismo Sport 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspátung schafft es Gran Turismo Sport 
dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Monster Hunter World 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Bulletstorm: Full Clip Edition 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 


rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
ЖА hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Destiny 2 ‘oc 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 


Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 
Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 


t ins Büro, 
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ONLINE-ROLLENSPIEL 


Final Fantasy XIV: Stormblood 
SER Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 
% Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
a nea) Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


= The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. PP 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 80 
Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primar 
Solisten Spaß haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


* ГІЗІ The Elder Scrolls Online: Summerset 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 08/2018 83 


Dark Souls 3 Wertung 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 


éi Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgängern eher 
enttäuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 
dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 89 
EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

al erfrischend oldschool geworden. 


Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 

ИҢ ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


BEST ОҒ PLAYSTATION VR 


play? test 


- PSN) Rez Infinite 
= Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 90 
=. Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
- Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 
Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey [RES 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphárisch überragender Inselausflug, in dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 
absolut herausragenden Szenerie überwáltigt werden. 


EVE Valkyrie O1 
4 Hersteller: CCP | Ausgabe: 12/16 81 
8 Nutzt die VR-Technik besser als die meisten anderen 
verfügbaren Titel und bietet Mehrspielerschlachten in 
den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint [ES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt — in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensitat bereichern kann. Ganz groBes Kopfkino! 


=| Here They Lie P 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmosphäre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 [PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


==] RIGS: Mechanized Combat League 
E ST Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
=> | Nichts für Leute mit schwachen Magen, fiir alle anderen 
в ein spaBiger Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
— gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


KS Persona 4 Golden 


Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise fiir 


pos 
ay Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
Ka in seiner Sammlung haben. 


= Tearaway WERTUNG 
тшт Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


2 Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 


ӨЙ einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
aul Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


De Zero Escape: Virtue's Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 

Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

1 nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 87 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate 
J| Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 87 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


2) packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
KS) strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 5 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 
versprüht ein tolles Japanoflair. Genrefans kónnen 


* Danganronpa 2: Goodbye Despair Pa 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins pum 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
Е Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschöner Grafik, 
i sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 
einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 


ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. p" wu. 


Das war sie also, meine erste E3, die ich direkt vor Ort in Los Angeles im Mekka der Videospiele verbracht 
habe. In den Pressekonferenzen, auf dem Show-Floor und bei unseren zahlreichen Terminen gab es so 
viele tolle Spiele zu sehen und es hat wirklich Spaß gemacht, das alles aus erster Hand zu erleben. Doch 
was waren meine Highlights? Hier meine persónlichen Top 5 der E3-Spiele. 


Captain Spirit 


Tom Clancy's The pes" 2 


Die Enttáuschung, dass kein Life is Strange 2 auf der Messe 
gezeigt wurde, ging Hand in Hand mit der Überraschung über 
den Ableger Die Fantastischen Abenteuer von Captain Spirit. 
Eine kleine, eigenstándige Geschichte im Universum von Life 
is Strange. Das beste daran ist, dass das Abenteuer des klei- 
nen Chris bereits am 26. Juni völlig kostenlos erschienen ist. 


Ich wusste zwar, wie viel Spaß ich bereits mit dem Vorgänger 
hatte, aber als ich dann The Division 2 angespielt habe, war ich 
doch erstaunt, wie viel Laune ich damit hatte. Optisch und at- 
mosphárisch hat es mich direkt wieder eingefangen. Ich hoffe 
nur, dass Massive mit ihrem lobenswerten ,,Endgame First"- 
Motto den armen Solospieler nicht aus den Augen verliert. 


The Last of Us: Part 2 


Mehr als einen elfminütigen Trailer gab es auf der Messe nicht 
zu sehen, aber trotzdem gehört das Spiel weit oben auf meine 
Liste. Das sieht alles so verdammt gut aus. Das ist fast schon 
unverschamt. Ich habe nur leider eine bóse Vorahnung, was 
den Ablauf der Story angeht (Stichwort: Dina). Dabei verdient 
Ellie doch endlich mal ein wenig Glück in ihrem Leben. 


Shadow of the Tomb Raider 


Das neue Abenteuer von Lara Croft konnte ich auf der E3 
bereits zum zweiten Mal anspielen. Zum Glück jedoch einen 
neuen Abschnitt, der sich mit Dschungel-Kampf beschäftigt. 
Das macht unheimlichen Spaß und sieht super aus. Wirklich 
angetan hatte es mir aber die Präsentation der Maya-Stadt 
Paititi. Das wird mein Highlight in diesem Herbst. 


Cyberpunk 2077 


Wenn man mit den Worten SE Scheiß“ aus einer Prásentation kommt, dann hat man gerade etwas wirklich Besonderes 
gesehen. Was die Entwickler von CD Projekt Red hier abliefern wollen, scheint The Witcher 3 noch einmal zu übertreffen. Das wird 
ein Rollenspiel-Highlight, selbst für jeden, der nix mit Cyberpunk anfangen kann. Nur leider dauert es noch eine ganze Weile. 
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Electronic Arts sichert 

sich 2013 die Star Wars-  —— 
Lizenz. Zwei Jahre später ^ 
folgt mit Star Wars: Tan 
Battlefront (2015) das 

erste Spiel aus der weit, 3 
weit entfernten Galaxie: 


Was auf der Festplatte landet, bestimmen Spieler, Studios und Publisher. Zu Letzteren 
gehórt auch Electronic Arts. Aber woher kommen die eigentlich? 


REPORT | Elektronische Kunst. 
Diese Charakterisierung móchte si- 
cherlich nicht jeder dem Branchen- 
riesen Electronic Arts zugestehen. 
Doch genau darum ging es Firmen- 
gründer Trip Hawkins ursprünglich. 
Hawkins heuerte 1978 nach sei- 
nem Harvard-Studium bei Steve 
Jobs' Firma Apple an. Dort war man 
damals noch weit vom Status des 
heutigen Mega-Lifestyle-Konzerns 
entfernt, dank der Mikrocomputer 
Apple | und II aber auf der Überhol- 
spur. Den jungen Trip Hawkins be- 
eindruckte der große Erfolg dieser 
ersten Privatrechner, in denen er 
die Zukunft der Spielebranche sieht. 

1982 ist es dann so weit. Ausge- 
stattet mit einem Batzen Geld aus 
seiner Apple-Zeit gründet Hawkins 
im Mai 1982 Amazin' Software und 
arbeitet zunáchst von zu Hause aus. 
Einige Monate spáter heuert er die 
ersten Mitarbeiter an und zieht in 
leer stehende Büroráume der ka- 
lifornischen Risikokapitalgesell- 
schaft Sequoia Capital um. Kleiner 
Exkurs: Sequoia Capital hat zahl- 
reiche bekannte Unternehmen wie 
Atari, Google, Apple und PayPal fi- 
nanziert. 

Endlich kann es losgehen. Doch 
eine Sache muss zuerst noch geán- 
dert werden: Ein neuer Firmenna- 
me soll her. Einer, der Hawkins’ Visi- 
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on widerspiegelt. Hawkins versteht 
Computerspiele als Kunst. Er móch- 
te, dass die Künstler denselben Re- 
spekt für ihre Arbeit erhalten wie 
auch in anderen Branchen. Gleich- 
zeitig will er die Qualitát und Profes- 
sionalitát erhóhen, um irgendwann 
einmal auf einer Stufe mit der Film- 
und Musikbranche zu stehen. Was 
für ein Vorhaben Anfang der Acht- 
zigerjahre! 


Entwickler als Rockstars 

Zusammen mit seinen Mitarbeitern 
sowie einer externen Marketing- 
Firma findet Hawkins schließlich 
den richtigen Namen: Electronic 
Arts. Im Frühling 1983 veróffentli- 
cht Hawkins' Unternehmen seine 


Archon (1983), ein Klassiker, dem das holografische 
Schachspiel aus Star Wars als Vorbild dient. (Quelle: Moby Games) 


ersten sechs Spiele. Alle kommen 
optisch wie ein Musikalbum daher, 
mit individuellem Cover und den Na- 
men der Entwickler auf der Titelsei- 
te. Unter den Spielen sind Klassiker 
wie das Schach-Spiel Archon und 
die Wirtschaftssimulation M.U.L.E., 
eines der einflussreichsten Games 
der Spielebranche. 

Electronic Arts findet mit seinen 
Einstiegstiteln sowohl in der Indus- 
trie als auch bei den Spielern viel 
Beachtung. Ebenfalls aus dem Jahr 
1983 stammt ein weiterer Erfolg. 
Das Basketballspiel One on One: Dr. 
J vs. Larry Bird verkauft sich nicht 
nur aufgrund seines Spaßfaktors. 
Ein wesentlicher Grund: EA ver- 
marktet das Spiel mit den Gesich- 


tern der beiden titelgebenden Bas- 
ketballspieler Julius „Dr. J“ Erving 
und Larry Bird. 

Electronic Arts hat als Publisher 
von Beginn an das richtige Náschen 
für gute Titel und die richtigen Ver- 
marktungsstrategien. Zudem er- 
weist sich der Konzern mit einer ag- 
gressiven Strategie auf dem Markt 
als erfolgreich. Trip Hawkins redu- 
ziert in harten Verhandlungen die 
Rabatte für Großhändler, wodurch 
EA mehr Profit bleibt. Zudem er- 
richtet Larry Probst, der 1984 zum 
Unternehmen hinzustößt, eine Or- 
ganisationsstruktur innerhalb der 
Firma, die es ermóglicht, profitable 
Gescháfte direkt mit den Hándlern 
zu machen. Das Verhandlungsge- 


n 
| Ziemlich clever, One on One: Dr. J vs. ira Bird (1983) macht mite 
zwei Basketballstars aut sich aufmerksam. (Quelle: Moby, Games) | E CK 


schick bleibt anderen Softwareun- 
ternehmen nicht verborgen, sodass 
EA schon bald selbst als Distributor 
fiir Spielestudios wie etwa SSI oder 
Interplay agiert. 


Erst Computer, dann fast alle 

Den Video Game Crash zwischen 
1983 und 1985 verkraftet Electro- 
nic Arts besser als andere in der 
Branche, auch weil die Kalifornier 
sich auf den Heimcomputermarkt 
konzentrieren. Nach Ansicht von 
Hawkins sind die Heimrechner klas- 
sischen Konsolen dauerhaft überle- 
gen. EA veróffentlicht in den Acht- 
zigerjahren auf beliebten Rechnern 
wie C64, Amiga und Atari ST weitere 
Spieleperlen, darunter etwa die Rol- 
lenspiel-Klassiker Тһе Bard's Tale 
(1985) und Wasteland (1988). 

1987 eróffnet EA das erste Büro 
auBerhalb Nordamerikas. Die Nie- 
derlassung іп der Nahe von Lon- 
don ist der Startschuss für die glo- 
bale Expansion des Unternehmens. 
In den folgenden Jahrzehnten ent- 
stehen in zahlreichen Landern wei- 
tere EA-Filialen und spannen ein 
weltweites Netzwerk, das ein we- 
sentlicher Faktor des Firmenerfolgs 
ist: als Publisher global agieren und 
Spiele auf móglichst vielen Platt- 
formen anbieten. 

Denn Trip Hawkins überdenkt 
seine ursprüngliche Position, nach- 
dem Nintendo den Konsolenmarkt 
stabilisiert. Mit Skate or Die erblickt 
1988 die erste EA-Eigenproduktion 
das Licht der Welt, unter anderem 
für das NES. Als schlieBlich Segas 
Mega Drive erscheint und sich mil- 
lionenfach verkauft, will auch Trip 
Hawkins davon profitieren. Aller- 
dings schrecken ihn die Lizenzge- 
bühren für Konsolenspiele ab. Aber- 
mals erweist er sich als cleverer 
Verhandlungspartner. Sega móch- 
te in Nordamerika FuB fassen und 
EA wáre dafür ein wichtiger Part- 
ner. Das weiß Hawkins zu nutzen 
und macht einen guten finanziellen 
Deal. In der Folgezeit veróffentlicht 
Electronic Arts zahlreiche Spiele aus 
seinem Katalog auf Segas Konsole. 
Zudem folgen nach einem Deal mit 
Nintendo Veróffentlichungen álterer 
Spiele auf dem NES. 


Das Sport-Imperium 

Ebenfalls in das Jahr 1988 fallt der 
wohl größte Meilenstein іп der Ge- 
schichte von Electronic Arts: die 
Veróffentlichung von John Madden 
Football und die Geburt eines der 


Die wichtigsten Ele 


M.U.L.E. 


Die ersten EA-Titel ähneln in ihrer 
optischen Aufmachung Musikalben 

— mit coolem Cover und Nennung der 
Künstler. Eines dieser ersten Spiele ist 
M.U.L.E. (1983), das Branchengrößen 
wie Sid Meier und Will Wright maßgeb- 
lich beeinflusst. 


ж “Quelle: The Ströng/ 
d. museumofplay rb 


FIFA International Soccer (1993). 


FIFA INTERNATIONAL SOCCER 


Neben John Madden Football wird die FIFA-Reihe das zweite 
groBe sportliche Standbein von Electronic Arts. Hier im Bild: 
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ctronic-Arts-Spiele 


SKATE OR DIE 


Skate or Die (1988) ist die erste Eigen- 
produktion von Electronic Arts. Das Spiel 
erscheint auch fiir Nintendos NES und mar- 
kiert einen Wendepunkt in der EA-Fokus- 
sierung auf (Heim-)Computer — wenngleich 
in diesem Fall noch Konamis Tochterfirma 
Ultra Games als Publisher agiert. 
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DIE SIMS 


Quelle: Moby Games 


Die Sims-Reihe (ab 2000) ist lange Zeit das bestverkaufte 
Franchise auf dem PC und beispielhaft für EAs guten Riecher für 
erfolgreiche Marken und Spielideen. 


JOHN MADDEN FOOTBALL 


John Madden Football (1988) ist das wohl 
wichtigste Spiel für Electronic Arts und der 
Grundstein für EAs Erfolg als Sportspiele- 
Publisher. Wer noch mehr über die erfolg- 
reiche Football-Reihe lesen móchte, kann 
übrigens noch unseren Flashback weiter 
hinten im Heft lesen. 

= JOHN MADDEN 

WR" 


iBuelle: Moby Game 


erfolgreichsten Franchises der Vi- 
deospielgeschichte. Doch der Weg 
bis dorthin ist schwierig. Schon 
Mitte der Achtzigerjahre will Trip 
Hawkins seine Idee einer Football- 
simulation umsetzen und den be- 
rühmten Coach John Madden als 
prominentes Zugpferd gewinnen. 
Da aufgrund technischer Limitie- 
rungen nur eine begrenzte Anzahl 
an Spielern auf dem Spielfeld móg- 
lich ist, lehnt Madden mit folgenden 
Worten ab: „Wenn es nicht elf gegen 
elf ist, dann ist es kein Football. Ich 
gebe meinen Namen nicht für etwas 
her, das nicht realistisch ist." 
SchlieBlich kann EA doch noch 
22 Spieler auf den virtuellen Rasen 
schicken, dank des Studios Bethes- 
da und dessen technischem Know- 
how. Bezeichnenderweise tritt der 
Erfolg aber nicht mit dem Original- 
release auf dem Apple Il, sondern 
1990 mit der technisch und spie- 
lerisch besseren Version auf dem 
Mega Drive ein. Fortan bedient Elec- 
tronic Arts möglichst viele Systeme. 
1989 erscheint Peter Molyneux’ Gót- 


tersimulation Populous für Heim- 
computer, MS-DOS, Super Ninten- 
do, Sega Master System, Mega Drive, 
PC Engine und Game Boy. 

In den kommenden Jahren baut 
EA sein erfolgreiches Angebot an 
virtuellem Sport aus. 1990 startet 
die PGA Tour-Reihe (ab 1998 mit 
dem Zusatz Tiger Woods im Titel) 
und 1991 die NHL Hockey-Serie 
(von EA Canada). Im selben Jahr 
zieht sich Trip Hawkins vom Chef- 
posten zurück und gründet The 
3DO Company. Hawkins glaubt, 
dass 3D-Grafik und CDs als Daten- 
träger der nächste große Schritt in 
der Spielebranche seien und will 
eine Spielkonsole der náchsten 
Generation auf den Markt bringen. 
Tatsáchlich ist die 1993 erschie- 
nene 3DO technisch top, bietet 
aber ein zu dünnes Spieleangebot. 


It's in the game 

Nachdem Electronic Arts 1992 
Richard Garriotts Studio Origin Sys- 
tems kauft (Ultima, Wing Comman- 
der), widmen sich die Kalifornier 


1993 weiter dem Ausbau ihrer er- 
folgreichen Sportmarken. Als eu- 
ropáische EA-Mitarbeiter die Ent- 
wicklung einer Fußballsimulation 
vorschlagen, treffen sie in der Füh- 
rungsetage auf Unverständnis. Wer 
will schon diese Randsportart spie- 
len? Nach anfänglichen kulturellen 
Missverständnissen gibt es doch 
noch grünes Licht. FIFA Internatio- 
nal Soccer kombiniert gekonnt die 
seinerzeit besten Features mit ei- 
ner tollen Spielbarkeit und schi- 
cken Animationen. Die FIFA-Serie 
entwickelt sich zum erfolgreichs- 
ten Fußball-Franchise und wird zu 
einem wichtigen Standbein von 
EA. Übrigens: 1993 gibt es in Mad- 
den NFL’94 zum ersten Mal den be- 
rühmten Slogan „EA Sports — It’s in 
the game“ zu hören. 

1994 geht ein anderes sehr er- 
folgreiches Franchise an den Start: 
Das Rennspiel The Need for Speed 
feiert seine Geburt auf der 3DO. 
Zudem startet die Basketball-Rei- 
he NBA Live. Dann geht Electronic 
Arts auf Einkaufstour. Die Kalifor- 
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Ende der Achtzigerjahre ändert EA die strategie und veróffentlicht seine Spiele auf 


„möglichst vielen Plattformen = auch Konsolen. Die Göttersimulation Populous (1989) 


"n 


f erscheint auf dem РС und Heimcomputern, aber auch für SEGAs Mega Drive. (Quelle: GOG) Ф Spore steht 2008 m seines Kopierschutzes i in der Kritik. 


nier kaufen 1995 Bullfrog Produc- 
tions (Syndicate, Theme Park), 
1997 Maxis (Sim-Reihe) und 1998 
Westwood Studios (Dune 2, Com- 
mand & Conquer). Für EA lohnen 
sich die Einkáufe. Sie erwerben auf 
diese Weise jede Menge geistiges 
Eigentum, Know-how und Talente. 
Die Spieler sind hingegen nicht alle 
positiv gestimmt über den Kauf ih- 
rer Lieblingsspieleschmieden. Nach 
dem Kauf würden sich die Spiele- 
serien zum Nachteil verándern und 
die Studios irgendwann aufgelóst. 
Für manchen Spieler verkórpert 
Electronic Arts das dunkle Imperi- 
um der Spielebranche. Westwood 
Studios schlieBt 2003, Origin Sys- 
tems sowie Bullfrog Productions 
2004 und Maxis 2015. 

Mancher empfindet daher Scha- 
denfreude, als Electronic Arts 1998 
die ersten Release-Kopien von Tiger 
Woods PGA Tour Golf wieder vom 
Markt nehmen muss. Der Grund: 
Ein SpaBvogel hat auf der CD der 
Playstation-Version die berühmt- 
berüchtigte South Park-Folge Je- 
sus vs. Santa untergebracht. Die- 
se kann man zwar nur sehen, wenn 
man sie auf dem PC abspielt, den- 
noch ruft EA alle Kopien zurück. 


Tanz auf allen Hochzeiten 

Trotz solch kleiner Rückschläge 
geht es für EA nur in eine Richtung 
— nach oben. 1997 geht mit Ulti- 


ma Online eines der erfolgreichs- 
ten MMORPGs aller Zeiten an den 
Start. Neben starken PC-Spielen 
und beliebten Sportserien hat EA 
nun auch eine populäre und zug- 
kraftige Lizenz im Portfolio. 1999 
wechselt James Bond die Seiten 
und steht fortan im Dienste von EA 
(zuvor Nintendo). Bis 2005 dürfen 
wir insgesamt acht Mal in die Rol- 
le von James Bond schlüpfen (da- 
nach geht die Lizenz an Activision). 
Dieser wird meistens vom dama- 
ligen Bond-Darsteller Pierce Bros- 
nan verkórpert, in LiebesgrüBe aus 
Moskau (2005) sogar von Sean 
Connery. 

1999 erfolgt zudem die Geburt 
der Medal of Honor-Serie, eines der 
erfolgreichsten Shooter-Franchises. 
Allerdings gerat die Reihe im Lau- 
fe der Jahre zunehmend ins Hin- 
tertreffen gegenüber Call of Duty 
und Battlefield. Das kónnen auch 
diverse Provokationen und Kontro- 
versen, beispielsweise rund um ei- 
nen 2012 indizierten Serien-Teil, 
nicht ándern. 

Das neue Millennium beginnt für 
EA äußerst positiv. Die Sims (2000) 
erweist sich als Goldesel. Eigentlich 
móchte Schópfer Will Wright eine 
Architektur-Aufbau-Simulation ent- 
wickeln. Als Zielgruppe stellt er sich 
Sim City-Spieler und Casual-Gamer 
vor. Wáhrend der Entwicklung ha- 
ben die Tester jedoch vor allem 


Spaß daran, mit den КІ-Вемоһ- 
nern zu interagieren. Daher legen 
die Entwickler fortan den Fokus auf 
die KI-Bewohner, die Sims, und ihre 
Interaktion miteinander und der 
Umgebung. Das neue Spielprinzip 
funktioniert hervorragend, Die Sims 
wird zum Megaseller. Besonders bei 
weiblichen Käufern, einer bisher 
eher vernachlässigten Zielgruppe, 
kommt die Reihe sehr gut an. In den 
folgenden Jahren erscheint eine ge- 
fühlte Trilliarde an Nachfolgern und 
Erweiterungen, natürlich auf móg- 
lichst vielen Plattformen. 


Erfolgreiche Franchises 

Im selben Zeitraum gibt es massive 
Veránderungen auf dem Konsolen- 
markt. Mit PC-Experte Microsoft 
betritt 2001 ein neuer Spieler die 
Bühne. EA bleibt seiner Multiplatt- 
form-Linie treu, bedient Sonys PS2, 
Microsofts Xbox, Nintendos Game- 
cube, Handhelds und den PC mit 
Umsetzungen seiner Franchises. 
Selbst ältere Systeme werden so 
lange wie möglich mit Spielen ver- 
sorgt — ein lukratives Geschäft! 

EA ist in Bezug auf den Umsatz 
der Marktführer der Spielebranche. 
Ab Mitte der Neunzigerjahre bis ins 
Jahr 2008 gehört den Kaliforniern 
der Platz an der Sonne - bis Viven- 
di Games und Activision 2008 fusi- 
onieren und Activision Blizzard den 
Thron einnimmt. 


2002 beweist Electronic Arts 
einmal mehr den richtigen Rie- 
cher. Das von ihnen veröffentlich- 
te und vom schwedischen Studio 
Dice entwickelte Battlefield 1942 
ist ein Meilenstein im Multiplayer- 
Shooter-Genre. Tobende Schlachten 
mit nutzbaren Fahrzeugen, großen 
Schlachtfeldern, unterschiedlichen 
Klassen und einem motivierenden 
Conquest-Modus machen Battle- 
field 1942 zu einer SpielspaBgrana- 
te. Die Battlefield-Serie reiht sich in 
die erfolgreichen EA-Franchises ein. 
Übrigens: 2006 kaufte das kalifor- 
nische Imperium Entwickler Dice. 
Im November 2018 soll Battlefield 5 
erscheinen. 

2008 schnappt sich EA aber- 
mals zwei hochklassige Entwickler. 
Pandemic (Star Wars Battlefront 1 
und 2 von 2004/2005) und Bioware 
(Baldur's Gate, Neverwinter Nights) 
— beide haben gerade erst Ende 
2005 eine Partnerschaft abgeschlos- 
sen — gehen in den Besitz von EA 
über. Schon im darauffolgenden Jahr 
machen Pandemic dicht. Bioware 
hingegen darf weiterleben und be- 
schert den Kaliforniern mit der Mass 
Effect- und der Dragon Age-Reihe 
weitere erstklassige Franchises. 


Die Macht des Internets 

Ein tolles Spiel ist auch Will Wrights 
Spore (2008). Weniger gefállt den 
Spielern hingegen der Kopierschutz. 


Die Electronic-Arts-Geschichte im Überblick 


1982: Trip Hawkins gründet 
Amazin' Software. Wenige 
Monate spáter erfolgt die Um- 
benennung in Electronic Arts. 


1983: Veróffentlichung 
der ersten sechs Spiele, 
darunter Klassiker wie 
Archon und M.U.L.E. 


1988: Veróffent- 
lichung von John 
Madden Football. 


1987: Electronic Arts eróffnet das erste Büro 
auBerhalb Nordamerikas. In den kommenden 
Jahrzehnten erschafft EA eine globales Netz- 
werk für seine Publisher-Aktivitáten. 


1991: EA-Gründer Trip Haw- 
kins zieht sich vom Chefpos- 
ten zurück und gründet The 
3DO Company. 
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Von 1999 bis 2005 besitzt EA die James-Bond-Lizenz und veróffentlicht zahlreiche Spiele 
mit dem Meisterspion. Hier im Bild: 007 — Alles oder nichts (2004). (Quelle: Moby Games) 


feiert ihr Debiit 1994 auf der 300. (Quelle: Moby Games) 


Fur den Start des Spiels ist auf dem 
PC eine Online-Aktivierung notwen- 
dig. Zudem erlaubt EA lediglich drei 
Aktivierungen (lebenslang!) auf ver- 
schiedenen Rechnern. Das bedeu- 
tet: Wer in einigen Jahren noch ein- 
mal Spore zocken móchte, wechselt 
am besten nicht so háufig den PC 
oder wichtige Hardwarekomponen- 
ten darin. Aufgrund der Kritik rudert 
EA zurück — und erlaubt den Spie- 
lern stolze fünf Aktivierungen ... 
Das Internet eróffnet Publishern 
wie EA neue Móglichkeiten im Kampf 
gegen den Gebrauchtspielemarkt. 
Mit dem Online Pass erhált der Spie- 
ler Zugriff auf Bonusinhalte oder 
den Multiplayer eines EA-Spiels. Der 
Hintergrund: EA verdient nichts an 
Gebrauchtspielen. Angesichts jahr- 
licher Updates und immer gleicher 
Gameplaymechaniken überlegen es 
sich Spieler genau, ob sie den Voll- 
preis zahlen wollen. Immerhin: 2013 
stampfen die Kalifornier den unge- 
liebten Online Pass wieder ein. 


he Need for Speed: ч. 


Neben der Eindámmung des 
Gebrauchtspielemarkts ist auch der 
Verkauf über das Internet interes- 
sant. Valve hat es mit Steam schon 
vorgemacht. 2011 zieht Electronic 
Arts mit der hauseigenen Plattform 
Origin nach. Dabei setzt es wieder 
Kritik, denn mit der Zustimmung 
zum Origin-Lizenzvertrag sichern 
die Nutzer dem US-Unternehmen 
weitreichende Befugnisse zu. So 
darf beispielweise EA umfassende 
Informationen über Hardware, Me- 
dien, Software und deren Nutzung 
sammeln. Aber auch hier rudern die 
Kalifornier schlieBlich zurück. 


Das Lootbox-Desaster 

2013 sichert sich Electronic Arts 
eine starke Lizenz: Star Wars ge- 
hórt ab sofort ins Portfolio. In den 
kommenden Jahren sollen Dice, 
Visceral Games und Bioware Star 
Wars-Spiele entwickeln. Der erste 
Titel kommt von den Shooter-Ex- 
perten Dice und ist — nicht son- 


Selected Item 


Hurricane | 
Elanus Rsk Conerol 


Zum Release 2007 heißt der Publisher des 
Rollenspiel-Hits Mass Effect noch Microsoft. Dann 
kauft Electronic Arts Entwickler Bioware 2008 und 
veröffentlicht ab diesem Zeitpunkt die Titel der 
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Electronic Arts konzentriert sich jahrelang auf Heimcomputer. Zu den Veröffentlichungen 
für diese gehört auch der jüngst fortgesetzte RPG-Klassiker Wasteland (1988). (Quelle: GOG) 


derlich innovativ — ein Remake 
der Battlefront-Serie, garniert mit 
Battlefield-Elementen. Star Wars: 
Battlefront (2015) ist ein guter 
Multiplayer-Shooter, der aber auch 
Anlass zur Kritik bietet. Ein Single- 
player-Part fehlt komplett, zudem 
gibt es nur wenige Karten. Nach- 
schub wird spáter in Form von 
DLCs nachgereicht. Manche un- 
ken, dass EAs Slogan „It’s in the 
game" nicht mehr zutrifft. 

Von Bioware ist bis heute nichts 
zu sehen. Gerüchten zufolge ar- 
beiten sie an einem neuen Teil von 
Star Wars: Knights of the Old Re- 
public (und nebenbei am Sci-Fi- 
Shooter Anthem), Visceral Games 
(Dead Space) gibt es nicht mehr. 
EA schlieBt das Studio im Oktober 
2017. Das schmerzt umso mehr an- 
gesichts der tollen Ideen, die die 
Entwickler von Visceral für ihr Star 
Wars-Spiel hatten. Das Material 
übernimmt ein Team in Vancouver. 
Allerdings soll das — immer noch 


unbenannte — Star Wars-Spiel nicht 
so linear werden und kónnte nach 
bisherigen Infos die neuesten Seg- 
nungen der Spielebranche enthal- 
ten: Live Service und Ingame-Shop. 
Hat da jemand Lootboxen geru- 
fen? Mit den virtuellen Kisten setzt 
sich EA bei Star Wars: Battlefront 
2 (2017) in die Nesseln. Der Shoo- 
ter enthált zwar einen Singleplayer- 
Modus, im Multiplayer allerdings 
auch ein fragwürdiges Aufstiegssys- 
tem mit Ingamekäufen und Lootbo- 
xen. EA steht mal wieder im Kreuz- 
feuer der Kritik und streicht die 
Mikrotransaktionen. Als der Rauch 
verzogen ist, führen die Kalifornier 
sie im April 2018 wieder ein — im- 
merhin „nur“ für optische Erweite- 
rungen und Helden. Fairnesshalber 
muss man sagen, dass auch ande- 
re groBe Publisher MaBnahmen zur 
Gewinnmaximierung nicht abge- 
neigt sind. Doch da ist er wieder: 
der Vorwurf vom dunklen Imperium. 
STEPHAN PETERSEN/SASCHA LOHMÜLLER 
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1992: Electronic Arts kauft Origin Systems. 1993: Start der 1998: Umzug an den 2000: Die Sims 2011: Gründung 2013: Elec- 
In den folgenden Jahren erwirbt EA weitere FIFA-Reihe mit heutigen Firmensitz in erweist sich als von Origin als tronic Arts 
renommierte Studios und sichert sich somit FIFA International Redwood City, Kalifornien. Megaseller. Konkurrenz-Platt- kauft die Star 
jede Menge Marken und Know-how. Soccer. form zu Steam. Wars-Lizenz. 
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zum Jubiläum der E Football- Reihe blicken w wir auf die wilden Anfänge der 


beliebten. Sportspiel- Marke aus dem Hause Electronic Arts zurück. 


REPORT | Wenn man hierzulande 
über die größten Marken auf dem 
internationalen Videospielmarkt 
spricht, wird Madden NFL oftmals 
gerne vergessen. Obwohl Football 
sich auch in Deutschland seit ei- 
nigen Jahren immer größerer Be- 
liebtheit erfreut, ist er hier doch 
immer noch eine Randsportart. 
Dies führt wohl auch dazu, dass 
die Madden-Reihe ein wenig un- 


terschätzt wird, obwohl diese ei- 
gentlich erst den Grundstein für 
den Aufstieg von Electronic Arts 
zu einem der größten Publisher 
der Welt legte. Anlässlich des 
30-jährigen Jubiläums der Se- 
rie werfen wir einen kleinen Blick 
zurück auf die Entstehungsge- 
schichte der Reihe mit Fokus auf 
die durchaus wilde Anfangszeit 
von Madden NFL. 


tel itel ruckelten 2 zwar, 
Elf Freunde de müsst. ihr: sein: Die T | Madden- n-Ti 
doch John Madden tai auf 22 Spieler gleichzeitig auf dem Platz. 
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Startschwierigkeiten 

Die Reihe nahm zwar erst im Jahr 
1988 mit John Madden Football 
ihren Anfang, doch bereits 1984 
begann die Konzeptphase fiir das 
Sportspiel. Wahrend andere Foot- 
ball-Spiele zu der Zeit wenig realis- 
tisch waren, wollte EA eine Simu- 
lation entwickeln. Da man Angst 
hatte, die kénnte von den Spie- 
lern als langweilig angesehen wer- 


| Tiefes Playbook: Von Beginn an bot die Reihe 
eine groBe 2 Anzahl an realistischen Spielzügen. 


den, kam man schnell auf die Idee, 
den angesehenen  Ex-Football- 
Coach, Super-Bowl-Gewinner und 
TV-Kommentator John Madden als 
Zugpferd zu engagieren. Da dieser 
terminlich sehr eingespannt war, 
traf sich die EA-Führungsriege mit 
ihm in einem Zug, mit dem er von 
einem Auftritt zum náchsten reiste. 
Madden war der Idee von EA nicht 
abgeneigt, stellte aber selbst eini- 
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TV-Experte: Erst nac ach па 
Sauthentischen TV-Prasentation, die man 


ge Forderungen. Eigentlich wollte 
Electronic Arts nämlich ein wenig 
tricksen und nur sechs Feldspieler 
pro Team gleichzeitig auf dem Feld 
haben, um so eine bessere Per- 
formance zu gewáhrleisten, doch 
Madden sagte, dass er seinen Na- 
men nur für echten, realistischen 
Football hergebe und damit 11-ge- 
gen-ll gespielt werden müsse. 
Zudem müsse das Playbook stark 
überarbeitet werden, damit es ei- 
ner Simulation entspreche. Um 
dies zu gewáhrleisten, kaufte EA 
die Rechte am Footballspiel Gridi- 
ron! von Bethesda, da dort die rich- 
tige Anzahl der Spieler auf dem 
Feld war, allerdings verzettelte man 
sich bei Vertrágen und Release-Po- 


today’ = game 
he Lions and 


h und nach naherte sich die Reihe der 
heutzutage gewohntist. 


litik, wodurch es zu einem Rechts- 
streit kam. 1988 veróffentlichte 
man zwar endlich John Madden 
Football auf dem Apple-2-Compu- 
ter, doch der Titel ruckelte und bot 
keinerlei Lizenzen. 


Kurzzeit-Rivalitäten 

Mit dem Release des Sega Mega 
Drive wollte EA nun die neue Kon- 
sole erobern. Sega hingegen wollte 
ein eigenes Football-Spiel haben 
und beauftragte EA mit Joe Monta- 
na Football. Natürlich nutzte Elec- 
tronic Arts aber mehr Ressourcen 
für das neue Madden-Game, so- 
dass Segas neue Marke sieben Mo- 
nate zu spät erschien, ein dürftiges 
Playbook sowie weniger Teams bot. 


———— 
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Schöneres Spiel: Ab Madden 99 setzte das Spiel komplett 
auf 3D-Modelle. Sogar bei der vernachlássigten N64-Version. 


Die Wege trennten sich wieder, 
Blue Sky Software übernahm die 
Joe Montana-Serie und es begann 
eine erbitterte Rivalitát mit Mad- 
den. Die Sega-Serie errang 1992 
sogar vor EAs Football-Simulation 
die begehrte NFL-Lizenz und ver- 
suchte sich an einer TV-nahen Prá- 
sentation. EA zog bereits im náchs- 
ten Jahr mit Madden NFL 94 nach 
und setzte das heutzutage für die 
NBA 2K-Reihe bekannte Studio 
Visual Concepts an die Version für 
das Super Nintendo. Im folgenden 
Jahr sicherte man sich sogar die 
Lizenz für die Spielergewerkschaft 
und konnte nun als einziges Foot- 
ball-Spiel auf dem Markt nicht nur 
die realen Teams, sondern auch 


EGRE. Gm uo АЕ. EE 
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Neuanfang: Nach der Trennung von Visual Concepts lief diell 
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Reihe auch auf der ersten Playstation zu alter Form auf. 
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die echten Sportler bieten. Man 
braucht wohl nicht zu erwáhnen, 
dass dies letztendlich dafür sorgte, 
dass sich Madden NFL als DIE Foot- 
ball-Marke etablierte. Dennoch 
wankte auch Madden in den kom- 
menden Jahren, denn der Umstieg 
auf die náchsten Konsolen verlief 
nicht ganz glatt. Visual Concepts 
kam mit der Hardware der ersten 
Playstation nicht so recht klar und 
Sony entwickelte mit NFL Game 
Day ebenfalls ein Spiel mit offizi- 
eller Lizenz. Erst mit Madden NFL 
97 konnte die Serie wieder zu al- 
ter Stárke auflaufen und es ent- 
spann sich nun eine Rivalitát mit 
Game Day. Gerade hinsichtlich der 
КІ verbesserten sich beide Spiele 
immer weiter. Den Zweikampf 
konnte Madden schließlich für 
sich entscheiden, weil man mit der 
99er-Version als erster Titel auf 
komplette 3D-Modelle umstieg. 
Nun entpuppte man sich endgül- 
tig als Marktführer, auch wenn der 
dahingeschlonzten Fassung für 
das N64 noch nicht mal die NFL- 
Lizenz verpasst wurde. Gefährlich 
wurde es für die Madden-Reihe 
nur noch mal kurz, als der Dream- 
cast erschien und Sega von Visual 
Concepts NFL 2K entwickeln ließ, 
während EA auf die Einführung der 
PS2 wartete. Obwohl die 2K-Reihe 
auch in den folgenden Jahren und 
auf den anderen Konsolen immer 
ablieferte, verkaufte sich Madden 
stets besser, sodass die NFL EA 
2005 die exklusiven Lizenzrechte 
anbot. Dies war der Todesstoß für 
jeden Konkurrenztitel. CHRISTIAN DORRE 


play? | 08.2018 | 83 


D 


gazin 


Alte Konsolen 
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an neuen IVs 


Die kurze Geschichte der 
Klone, Minis & Neuauflagen 


Früher war nicht alles besser. Trotzdem sehnen sich immer mehr Spieler die Zeiten 
zurück, die von Modulen, 2D-Grafik oder dem Lagerkampf Sega gegen Nintendo 
geprágt waren. Damals, als Begriffe wie Season Pass, Mikrotransaktion und Lootbox 
noch nicht existierten. Und interessanterweise hált das Jahr 2018 zahlreiche Móg- 
lichkeiten bereit, die Vergangenheit gekonnt aufleben zu lassen! 


REPORT | Die Spielebranche ist spe- 
ziell. Größer, höher, weiter, schneller 
— so lautet das Motto. Hardware- 
Bauer, Spieleentwickler und ihre 
Kunden scheinen stets nach schnel- 
leren Prozessoren, höherer Auflö- 
sung und neuartigen Eingabeme- 
thoden zu lechzen; und was vorher 
kam, bleibt gern mal auf der Strecke. 
Medien wie Film, Musik und Litera- 
tur sind sich ihrer Geschichte meist 
bewusst und bemühen sich, ihren 
Wurzeln treu zu bleiben. Videospie- 
le taten sich hier hingegen lange Zeit 
schwer. Oft schien es, als schämten 
sich die Entwickler für die pixelig- 
bunten Ursprünge. 
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Mittlerweile hat sich die Lage gebes- 
sert. Je nach System werden euch 
diverse klassische Spiele über Stre- 
aming-Lösungen, Downloads, Discs, 
Module oder Abwärtskompatibilität 
zur Vorgänger-Hardware zugänglich 
gemacht. Das reicht aber nicht je- 
dem. Die Darstellung auf modernen 
HD-Fernsehern entspricht womög- 
lich nicht der Erinnerung an frühere 
Röhrenfernseherzeiten. Oder ihr legt 
Wert auf Original-Controller und seid 
mit der gebotenen Emulation unzu- 
frieden. Dann könnte ein Hardware- 
Klon eine interessante Alternative 
sein. Dabei handelt es sich um ei- 
nen unlizenzierten Nachbau alter 


Konsolen-Hardware, deren Patente 
heute meist erloschen sind — oft 
mit Anschlussmöglichkeiten für mo- 
derne TV-Geräte, Buchsen für alte 
Controller und (idealerweise) einem 
Schacht, der die guten alten Module 
zuverlässig schluckt. 


Alte Klone: Dreist und windig 

Hardware-Klone sind heutzutage 
im Optimalfall sorgfältig produzierte 
Geräte für Kenner und Nostalgiker. 
Das war nicht immer so. Bereits in 
den 1990er-Jahren gab es unlizen- 
zierte Nachbauten technisch ob- 
soleter Hardware, die jedoch meist 
billig produzierte Technik mit nur 


einem Zweck waren: uninformierten 
Zeitgenossen schnell ein paar Deut- 
sche Mark aus der Tasche zu ziehen. 
Und so finden sich in manch einem 
Elektro-Ramschladen Konsolen, de- 
ren Äußeres frappierend an die Mit- 
te der 1990er-Jahre populäre, erste 
Playstation-Inkarnation erinnert — 
die Polystation ist wohl eines der be- 
kanntesten Systeme. Unter der CD- 
Klappe befindet sich nicht etwa das 
zu erwartende CD-Laufwerk, son- 
dern ein Modulschacht: Im grauen 
Pseudo-Playstation-Gehäuse steckt 
schließlich ein windiger Nachbau 
von Nintendos guter alter 8-Bit- 
Hardware. 


(rs JUST 
NOT A GAME 
ANYMORE" 


Solche Systeme sind gemeinhin 
als ,Famiclones" bekannt — ein 
Mischwort aus der 1983 in Japan er- 
schienenen ,Famicom" (hierzulan- 
de als NES bekannt) und „Clones“. 
Die Plagiate machten zunáchst vor 
allem in Fernost die Runde. In Ja- 
pan ist Nintendos 8-Bit-Konsole bis 
heute das vielleicht beliebteste Sys- 
tem aller Zeiten, aber auch in ande- 
ren Regionen nicht minder popular 
— die offizielle Lizenz fehlt den Nach- 
bauten selbstredend. Über Umwege 
schwappten die Klonkonsolen dann 
auch nach Europa. Mit der Quali- 
tat und Stabilitát, die man seit jeher 
mit Nintendo verbindet, haben die- 
se äußerst billig produzierten Geräte 
kaum etwas gemein. Trotzdem stel- 
len sie ein spannendes Stück Spiele- 
geschichte dar. 


Russischer Dendy 

Vor allem Russland blickt auf eine 
interessante Konsolenklongeschich- 
te zurück: Spiele-Hardware für die 
Massen gab es in der UdSSR nicht. 
Doch rund ein Jahr nach Auflösung 
der Sowjetunion erblickte ein Sys- 
tem namens Dendy das Licht der 
Welt. Produziert in Taiwan und an- 
geboten vom russischen Unterneh- 


men Steepler unter Anleitung eines 
cleveren Typen namens Victor Savy- 
uk war der Dendy eine astreine un- 
lizenzierte Klon-Hardware. Sie ba- 
sierte auf dem Famicom, war aber 
in Russland vollkommen legal er- 
haltlich. Entsprechende Urheber- 
Gesetze existierten 1992 nicht, und 
im Herstellerland Taiwan nahm man 
es Anfang der Neunziger mit solchen 
Dingen auch nicht so genau. So kam 
es, dass der Begriff „Dendy“ für rus- 
sische Spieler zum Videospielsyno- 
nym wurde. 

Es gab Varianten mit Nintendo- 
oder Sega-Hardware. Da keiner der 
großen Anbieter eine russische Nie- 
derlassung hatte und keine recht- 
lichen Möglichkeiten existierten, 
gegen das System mit dem Ele- 
fanten-Maskottchen (wegen dem 
der Dendy gerade in Online-Aukti- 
onen fälschlicherweise gerne mal 
dem deutschen Spielzeughersteller 
Simba zugeschrieben wird) vorzu- 
gehen, erfreute sich das System im 
ehemaligen Ostblock einige Jahre 
größter Beliebtheit. Und letztlich öff- 
nete der Dendy die Pforten für lizen- 
zierte Hardware: Nintendo selbst traf 
1994 ein Abkommen mit Steepler 
und Savyuk. Das erlaubte den ehe- 


Der Dendy Junior sieht fast genauso aus wie ein Famicom, nur die Farbgebung ist 
anders. Die Variante war in Russland enorm ‘popular. (Quelle: Wikipedia, User nzeemin) 
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Bei Chinahändler Aliexpress gibt es Geen günstige Neo Geo MVS- Systeme, 
Dabei handelt es sich um Original-Hardware in neuem Gehäuse, keine N 
Nachbauten und keine Emulation. (Quelle: Medienagentur plassma/Thomas Nickel) 


maligen Hardware-Klonern, das Su- 
per Nintendo ganz offiziell in Russ- 
land anzubieten. 


Minikonsolen erobern die Welt 
Mehr als zwei Jahrzehnte später sind 
Konsolennachbauten auf einmal ein 
großes Thema, das wir Nintendo zu 
verdanken haben. Im Jahr 2016 prä- 
sentierte das Traditionsunterneh- 
men ein Produkt mit dem durchaus 
sperrigen Namen „Nintendo Clas- 
sic Mini: Nintendo Entertainment 
System“. Dabei handelt es sich um 
den eigenen 8-Bitter im Miniaturfor- 
mat samt 30 fest installierten Spie- 
len. Die Spielerschaft quittierte die 
Ankündigung mit generellem Jubel, 
zum Verkaufsstart der kleinen Kon- 
sole waren die Regale innerhalb kür- 
zester Zeit leer geráumt. Jede Nach- 
lieferung sorgte für tumultartige 
Zustande. Am Ende wurden 2,3 Milli- 
onen Exemplare der hübschen Hard- 
ware verkauft — und hátte Nintendo 
mehr Einheiten ausgeliefert und die 
Produktion im Frühjahr 2017 nicht 
überraschend eingestellt, waren die 
Zahlen wohl noch gestiegen. 

Nun ist Nintendo nicht der 
erste Anbieter derartiger Hardware. 
Schon zuvor gab es Klonsysteme 


mit eingebauten Spielen, darun- 
ter Mega-Drive-basierte Handhelds 
und Heimkonsolen, zahlreiche Ata- 
ri-2600-Nachbauten und Competi- 
tion-Pro-Joysticks mit eingebauten 
C64-Spielen, die per USB an den PC 
angeschlossen werden. Doch kei- 
nes dieser Systeme schlug anná- 
hernd ein wie das Mini-NES. Móg- 
liche Gründe gibt es viele, etwa eine 
schwache Verarbeitung, eine má- 
Bige Emulationsqualitát oder feh- 
lende namhafte Titel. Es lásst sich 
eben nicht leugnen, dass Nintendo 
gerade hinsichtlich der Videospiel- 
nostalgie in einer komplett eigenen 
Liga spielt. Daher ist es egal, ob die 
Sound-Emulation nicht immer jeden 
8-Bit-Kenner überzeugt, die Control- 
ler-Kabel zu kurz sind oder nicht je- 
der mitgelieferte Titel ein zeitloser 
Klassiker ist. Die Aussicht, auf einem 
hübschen NES-Nachbau Super Ma- 
rio Bros. 3, Mega Man 2 oder The Le- 
gend of Zelda per HDMI am moder- 
nen TV zu spielen, ist zu verlockend. 

Dieser Überraschungserfolg 
ging am Rest der Branche natürlich 
nicht spurlos vorbei. Neben einem 
C64 Mini (mit leider nicht benutz- 
barer Tastatur-Attrappe) und einer 
neuen Inkarnation von AtGames' 


Auch in Japan sind Klonsysteme zu bekommen: Direkt im berühmten Super Potato 


der Handheld mit beleuchtetem Farbbildschirm spielt SEH NZ Module. em 


Medienagentur plassma/Thomas Nickel) 


in Akihabara wurde das Poke Fami Light für umgerechnet etwa 30 Euro angebote ' a 


Das NES Mini sorgte 2016 für Aufsehen: Selbst der Hersteller wurde vom Ansturm über й 
rascht. Dieses Jahr soll eine ne Neuauflage erscheinen. fu (quel: Medienagentur plassna/Thomas Nickel) 


zwar offiziell lizenzierten, doch tech- 
nisch durchwachsenen Mega-Drive- 
Nachbauten versucht auch Atari mit 
einem seltsamen Konsolenkonzept 
ein vermutlich zum Scheitern verur- 
teiltes Comeback. Nintendo seiner- 
seits stellte im frühen Herbst 2017 
das „Nintendo Classic Mini: Super 
Nintendo Entertainment System“ 
in die Läden: 30 Euro teurer als das 
Mini-NES, mit neun Spielen weni- 
ger, dafür mit einem zweiten Con- 
troller, (etwas) längeren Kabeln und 
dem bisher unveröffentlichten Star 
Fox 2. Da die Produktion dieses Mal 
nicht ganz so knapp ausfiel wie beim 
8-Bit-Vorgänger, ging dieses System 
weltweit mehr als fünf Millionen Mal 
über die Ladentheken. Das sind Zah- 
len, von denen die gesammelte Kon- 
kurrenz nur träumen kann. 

Dabei sind diese Minisysteme 
eigentlich funktional sehr einge- 
schränkt: Abgesehen vom technisch 
mauen Mega-Drive-Nachbau schlu- 
cken Nintendos Minikonsolen kei- 
ne Originalmodule. Die Auswahl ist 
prinzipiell nicht erweiterbar, sofern 
man sich nicht mit Mods und recht- 
lich bedenklichen Custom-ROMs 
herumschlagen möchte. Die Emu- 
lation ist gut, aber nicht zu 100 Pro- 
zent exakt. Mit optionalen Scanlines 
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sowie Savestates wird das nótige Mi- 
nimum an Komfort geboten und die 
attraktive Hülle sowie die einfache 
Plug-&-Play-Handhabung sind sehr 
verlockend. Nicht umsonst kündi- 
gten mittlerweile auch Sega und 
SNK eigene Minikonsolen an. Wer 
hingegen richtig einsteigen will, der 
hat heute noch ein paar andere Op- 
tionen. 


Retron und Retro Freak 

Die US-Firma Hyperkin ist schon 
seit einigen Jahren aktiv und trat 
oftmals mit technisch durchschnitt- 
lichen, meist emulatorbasierten Ab- 
spielgeráten für Nintendo-Software 
in Erscheinung. Doch mit dem im 
Jahr 2014 erschienenen Retron 5 
sorgte das Unternehmen für Wir- 
bel — im Guten wie im Schlechten. 
Auf der Habenseite sind fünf Mo- 
dulscháchte: Famicom, NES, SNES, 
Mega Drive und Game Boy. Auf dem 
Gerát laufen Spiele mit sámtlichen 
Làndercodes, der vordere Game- 
Boy-Schacht ist kompatibel mit dem 
klassischen Original, der Color-Versi- 
on und sogar dem Advance. Das Bild 
wird über HDMI an den Fernseher 
ausgegeben. Patches für Fan-Über- 
setzungen werden unterstützt. Es 
gibt einige Grafikoptionen, und wer 


Auch das SNES Mini verkaufte sich sehr | 
gut. (Quelle: Medienagentur plassma/Thomas Nickel) 


möchte, kann Original-Controller 
von NES, SNES und Mega Drive an- 
schlieBen — eine gute Entscheidung, 
da das mitgelieferte Retron-Pad 
über Komfortschwächen verfügt. 

Rund 200 Euro werden für den 
Alleskónner verlangt. Klingt fast zu 
schón, um wahr zu sein — und das 
ist es unter gewissen Gesichtspunk- 
ten auch. Für den Hausgebrauch 
ist das Retron 5 eine feine Konsole. 
Wer jedoch etwas tiefer in der Ma- 
terie steckt, erkennt schnell das im 
Inneren werkelnde Android-System 
mit entsprechenden Emulatoren. 
Die Retron liest die Module aus, ládt 
die Daten in den Speicher und star- 
tet den entsprechenden Emulator. 
Und da die Emus unter der Crea- 
tive-Commons-Lizenz entwickelt 
wurden, aber von Hyperkin für or- 
dentlich Geld verkauft werden, ist 
das eine aus moralischer Sicht frag- 
würdige Angelegenheit. Die Quali- 
tát der eigentlichen Emulation ist 
sowieso Geschmackssache. 

Ganz áhnlich verhált es sich mit 
dem japanischen Konkurrenten Re- 
tro Freak. Die modular aufgebaute 
Konsole aus dem Hause Cyber 
Gadget benutzt separate Bauteile 
für Prozessor, Modulscháchte und 
Controller-Anschlüsse, bietet mit 


2018 erscheirit SNKs Neo Geo Mini 
Sie verfügt über einen Bildschirm, 
lässt sich aber auch per HDMI an den 
Fernseher anschließen. (Quelle: SNK) 


der ganzen PC-Engine-Familie (CD- 
ROM-Spiele natürlich ausgenom- 
men) ein weiteres unterstütztes For- 
mat und erlaubt sogar das Kopieren 
der Spiele von dem Modul auf eine 
SD-Karte. Die Krux bleibt jedoch er- 
halten: Auch der Retro Freak setzt 
auf Android-basierte Emulation und 
bietet so zwar eine ordentliche Dar- 
stellung, doch Pixelkenner und Re- 
tro-Gourmets rümpfen die Nase. 


Analog(u)er Luxus 

Original-Hardware — darüber ging 
für die eingefleischten Pixel-Ul- 
tras jahrelang nichts. Von der alten 
Konsole per RGB über den Frame- 
meister in den HD-Fernseher oder 
besser direkt über RGB in einen 
hochwertigen Róhren-TV, das war 
lange Zeit die unschlagbare Refe- 
renzklasse. Mittlerweile ist die Sa- 
che nicht mehr so eindeutig — dank 
der US-Firma Analogue. Ihr Ziel ist 
die Produktion ultimativer Varian- 
ten klassischer Konsolen. Das De- 
bütprojekt der Truppe aus Seattle 
nennt sich Analogue CMVS, eine 
Konsolenversion von SNKs MVS- 
Hardware in einem edlen Holzge- 
häuse. Mit einem Preis von etwa 
650 US-Dollar war sie 2011 ein 
echtes Liebhaberstück. Ähnlich 


Das N Neo Ge Geo X o X war ein eine ШӨЛДЕГІ: Hardware, mit der SNK aber nicht glücklich wurde 
Sie schob dem Handheid-Heimkonsolen: -Hybriden bald einen Riegel vor. (uelle: Amazon 


Der beliehte C64 ist auch im Kleinformat erhältlich. DieT Tastatur des C64 Mini ist abe 
nur eine ne Attrappe, und mit der Spieleauswahl Sind nicht alle Fans zufrieden, 
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US-Journalist Jeremy Parish bespricht chro- 
nologisch und minutiós sámtliche Erschei- 
nungen für Nintendos alte Systeme. Selbst 
der erfahrene Retro-Profi erfáhrt hier noch 
etwas Neues. NES & Game-Boy-Works (Quelle: 
Fangamer) 


Das deutsche Autor-Urgestein Winnie Fors- 
ter veróffentlicht schon seit einigen Jahren 
fein recherchierte Bücher in deutscher 
Sprache über Konsolen und Heimcompu- 
ter, Controller und Spielemacher. Gameplan 
(Quelle: Amazon) 
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Hardcoregaming 101: Die gleichnamige 
Website ist seit Langem ein Anhaltspunkt 
fiir jene, die mehr tiber Konami-Shooter und 
Sega-Arcade-Klassiker o. à. wissen wollen. 
Mittlerweile sind etliche Bücher erschienen. 
Hardcoregaming 101 (Quelle: Amazon) 


Alte Hardware und Spiele gibt es zuhauf. Wer die wilden 1980er- und 1990er-Jahre nicht selbst miterlebte, kónnte es schwer haben, den Überblick zu behalten, welcher Klassiker 
wirklich spielenswert ist und welche der oft wild fluktuierenden Preise realistisch sind. Zum Glück gibt es ein paar sehr hilfreiche Informationsquellen gedruckter Natur, die ihr zurate 
ziehen kónnt. Zwar liegen nicht alle Druckwerke in deutscher Sprache vor, doch wer sich mit klassischen Spielen bescháftigt, sollte ohnehin ein paar Englischkenntnisse mitbringen. 
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Der britische Verlag Bitmap Books setzt 
gern auf Optik: Es gibt dort unter anderem 
ein Visual Compendium zu NES und SNES, 
die „Neo Geo Visual History“ und einen 
ausgesprochen hübschen Band über SNES- 
Boxart. Bitmap Books (Quelle: Bitmap Books) 


verhielt es sich mit dem Analogue 
Nt: Im Gegensatz zu anderen NES- 
Nachbauten setzte diese Konsole 
im edlen Metallgeháuse nicht auf 
Emulation, denn im Inneren tickte 
die echte Famicom- beziehungswei- 
se NES-CPU samt PPU-Chips. Das 
Bild wurde über feinstes RGB oder 
(mit entsprechendem Adapter) über 
HDMI in 1080p mit vielen digitalen 
Features ausgegeben. Der Preis war 
in diesem Fall ein gutes Stück über 
der 500-US-Dollar-Marke. 

Mit dem Analogue Nt Mini und 
dem aktuellen Super Nt ändert 
Analogue seine Herangehenswei- 
se: Anstatt auf Original-Hardware 
setzen die US-Amerikaner jetzt auf 
FPGA (,,Field Programmable Gate 
Array“). Dahinter verbirgt sich eine 


recht moderne Technik, bei der ein 
spezialisierter Chip das Innenleben 
der alten Geráte so exakt wie móg- 
lich abbildet. Bei sorgfáltiger Pro- 
grammierung ist eine FPGA-Hard- 
ware von einem echten System 
nicht zu unterscheiden — weder 
für euch noch für die Software. Mit 
einem Preis von etwa 400 US-Dollar 
ist das momentan nicht lieferbare 
Analogue Nt Mini die ultimative 
Variante des NES beziehungswei- 
se Famicom: Eine perfekte Kom- 
patibilitát, jede Menge Anschlüsse 
von RGB bis HDMI und exzellente 
Grafikoptionen für Auflósung, Bild- 
verháltnis, Scanlines und mehr las- 
sen 8-Bit-Freunden das Wasser im 
Mund zusammenlaufen. 

Áhnlich verhált es sich mit dem 


wu 
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Schon vor dem C64 Mini wurden 


Emulatoren und Spiele direkt im Gehause 


eines Competition-Pro-Joysticks verkauft. 
d (Quelle: Medienagentur plassma/Thomas Nickel) 3 
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Super Nt, das auf SNES bzw. Super 
Famicom basiert und mit etwa 190 
US-Dollar Analogues erstes Pro- 
dukt mit einem halbwegs massen- 
tauglichen Preis darstellt. Letzterer 
wird durch den Verzicht auf analo- 
ge Ausgänge und das Metallgehäu- 
se der 8-Bitter ermöglicht. Billig 
wirkt das Super Nt trotzdem nicht. 
Wertiges, überraschend dickes Pla- 
stik, eine exzellente Verarbeitung 
und ein sehr angenehmes Gewicht 
überzeugen bei der Haptik. Spiele- 
risch ist das Super Nt sämtlichen 
emulationsbasierten Kollegen mehr 
als eine Nasenlänge voraus. Einga- 
beverzögerungen gibt es nicht, die 
Grafikoptionen sind konkurrenzlos 
gut, und jedes 


noch so exotische Modul wird an- 
standslos erkannt und angenom- 
men: Super Game Boy, Homebrew 
und selbst exotische, erweiterbare 
Module aus dem Hause Hudson 
laufen problemlos. Auch die gän- 
gigen Härtefälle bringt das Super 
Nt anstandslos auf den Bildschirm: 
Das „lustige Sporendrama“ von 
Yoshi’s Island läuft hier originalge- 
treuer als Nintendos offizielles An- 
gebot auf dem SNES Mini — voraus- 
gesetzt, ihr füttert das Super Nt mit 
dem Originalmodul. ROMs werden 
von Haus aus nicht unterstützt. 


Von Raspy und Emus 

Führt ihr online eine Diskussion über 
die diversen Retro-Konsolen, dauert 
es oft nur wenige Minuten, bis ein 


UI 
Die ‚aktuelle Sega-Hardware aus dem Hause AtGames kommt mit vielen Spielen daher, istunter Kennern aber 
aufgrund nicht allzu überzeugender Emulation und sperriger Menüführung nicht sonderlich beliebt. (Quelle: AtGames) 
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Stellvertretend für viele dreiste 
Klonsysteme der 1980er- und 
1990er-Jahre stellen wir euch 
hier den Master Boy vor. Auf 
der Packung wird er als 
Alleskónner beworben. Ein 
Handheld-System, das ihr 

per Antenne (!) an den Fern- 
seher anschlieBen kénnt. Auf 
der Packung seht ihr Screen- 
shots der NES-Klassiker Contra, Duck Hunt und Hogan's Alley. Nach dem Auspacken 
und AnschlieBen folgt die Ernüchterung: In der billigen Hülle des Master Boy steckt Ata- 
ri-VCS-Technik, einen Modulschacht gibt's nicht und natürlich ist die Antennenlósung 
absoluter Humbug. Eindeutiges Highlight: Der Bildschirm des Geräts ist gar keiner — die 
dreisten Macher haben dort einfach einen Sticker auf das billige Plastik geklebt. 
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lautstark über die Vorteile von PC- 
Emulatoren und Retro Pi schwadro- 
niert. Mit ersteren haben wohl die 
meisten bereits Erfahrungen gesam- 


besonders mitteilungsfreudiger Zeit- 
genosse das Wort ergreift und (meist 
mit gleichzeitiger Herabsetzung des 
Intellekts der übrigen Disputanten) 


melt. Im Netz finden sich kosten- 
lose Emulatoren für (fast) alle denk- 
baren Systeme vom Atari VCS bis zur 
Wii U, die dazugehórigen ROMs und 
CD-Images sind ebenfalls meist 
nur eine kurze Google-Suche ent- 
fernt. Auch ein sogenannter Re- 
tro Pi, ein speziell ausgestatteter 
Raspberry Pi mit so ziemlich al- 
len Emulatoren dieser Welt, ist 
schnell und günstig eingerichtet 
und mit dem HDTV verdrahtet. 

Habt ihr den kleinen Retro Pi 
unterm Fernseher, spielt ihr (im 
schlimmsten Fall via Tastatur) einen 
oder zwei Klassiker und verliert wo- 
móglich direkt die Motivation. Mit 
dem Überangebot vergeht schnell 
die Lust, und davon abgesehen ist 
der ROM-Download auch noch il- 
legal: Momentan ist Super Mario 
Bros., eines der nach wie vor besten 
und unzweifelhaft einflussreichsten 
Spiele aller Zeiten, für etwa 5 Euro 
sowohl auf 3DS als auch auf Wii U 
verfügbar. Der etwas exotischere 
Arcade-Port Super Mario Bros. VS 

lockt dagegen die Switch-Frak- 

tion. Da ist es kein Wunder, dass 

Nintendo es nicht gerne sieht, 

wenn der 1985er-Klassiker wi- 

derrechtlich auf Dutzenden von 

ROM-Seiten angeboten wird. 

Und bevor das Argument kommt, 

man kónne doch für ein so altes 
Spiel heute kein Geld mehr ver- 
langen: Würdet ihr dasselbe über 
Filme wie Zurück in die Zukunft, Die 
Goonies oder The Breakfast Club, 
die aus demselben Jahr stammen, 
sagen? Wahrscheinlich nicht. Doch 
beim Thema Videospiele herrscht 
mancherorts leider ein anderes 
Werteverstándnis. 


Schrott aus China? 
Seit einigen Mo- 
naten richtet 
die Retro-Ge- 


| Der Retro Pi erfreut sich enormer Beliebtheit. Allerdings ist die rechtliche Lage 


meinde den Blick gen China: Wo 
früher Raubkopien und windig zu- 
sammengeflickte Klone das Bild 
beherrschten, hat sich das Niveau 
in der letzten Zeit überraschend 
gesteigert. Hersteller wie Retroad 
und HaoLong bieten für umgerech- 
net etwa 60 Euro eine Variante von 
Segas kultigem Mega Drive an, die 
sich vor den offiziell lizenzierten 
Versionen des Retro-Ramschla- 
dens AtGames nicht verstecken 
muss. Das Geháuse entspricht bis 
auf kleine Farbvariationen der Ori- 
ginalkonsole, geschluckt werden 
primár japanische und US-ameri- 
kanische Module. EU-Cartridges 
ohne Länderschutz — also so ziem- 
lich alles, was vor 1992 erschien — 
funktionieren ebenfalls problemlos. 
Der Clou: Neben den üblichen A/V- 
Anschlüssen findet sich ein wasch- 
echter HDMI-Ausgang, der das Bild 
in 720p an den modernen HDTV 
schickt. Allerdings hat die hübsche 
Kiste auch Nachteile: Der Ton wird 
lediglich in Mono ausgegeben und 
klingt nicht bei allen Spielen per- 
fekt. Über HDMI wird auBerdem 
nur das A/V-Signal umgewandelt, 
astreine RGB-Qualitat bleibt leider 
ein Traum. Auch die Optionen der 
Konkurrenzmaschinen sucht man 
vergeblich und Savestates oder 
Grafikoptionen (Filter; Scanlines) 
werden hier nicht geboten — das 
chinesische Mega Drive ist einfach 
ein System on a Chip. Doch bis kein 
FPGA-Mega-Drive aus dem Hause 
Analogue existiert, ist die Anschaf- 
fung der unlizenzierten Chinaware 
für Sega-Freunde durchaus eine 
Überlegung wert. 

Eine echte Überraschung aus 
China ist die TimeHarvest Jam- 
ma CBox MVS. Der Name ist lang 

und kompliziert, das 
Gerát dahinter aber 
hochspannend. In ei- 
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Das Retron 5 ist eines der populärsten Geräte. Das Android-System unterstützt viele | 
Formate und erlaubt das Nutzen von Original-Pads. (Quelle: Medienagentur plassma/Thomas Nickel) 
L % ` 2. ы зені. 
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Und der PC ...? 


Ein System kam in dieser Klassiker-Auflistung bisher zu kurz: der PC. Das hat allerdings 
durchaus gute Gründe, denn auf keiner Hardware ist es so einfach, klassische Spiele so 
zu spielen, wie es vor vielen Jahren von ihren Schöpfern gedacht war. Um Original-Con- 
troller braucht man sich hier nicht zu sorgen: Maus und Tastatur mögen in den letzten 
20 Jahren ergonomischer geworden sein, an den Grundfunktionen und der Anordnung 
der Knöpfe hat sich dagegen nichts verändert: The Secret of Monkey Island, Quake und 
Command & Conquer fühlen sich auch an einem modernen PC noch so wie auf einem 
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guten alten 486er oder frühen Pentium an. 
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Vor allem ist das Verháltnis zum physikalischen Datenträger in der PC-Gemeinde mittlerweile 
ein vollig anderes als im Konsolensektor: Steam und Co. haben über Jahre hinweg Diskette, CD 
und DVD weitgehend verdrängt. Gleichzeitig ist es auf keinem System einfacher, auf legalem 
Wege an klassische Spiele zu kommen: Bereits auf Steam tummelt sich manch ein Klassiker, 
aber vor allem auf der Plattform GOG.com gibt es Hunderte klassischer PC-Spiele — offiziell 
lizenziert, zum kleinen Preis, ohne DRM und allesamt so konfiguriert und aufbereitet, dass sie 
auf heutigen Rechnern korrekt laufen. Gerade bei alten DOS-Spielen ist das nicht immer ganz 
einfach. Wer sich doch an DOSbox und aufwendige Konfiguration wagen móchte, der schaut 
bei abandonia.com vorbei. Die Seite spezialisiert sich auf sogenannte Abandonware — Spiele, 
deren Copyright erloschen ist oder deren Entwickler und Publisher nicht mehr existieren. Aber 
aufgepasst: Neben manch einer herrlich obskuren MS-DOS-Perle finden sich dort auch Titel, 
bei denen wir den Status als Abandonware eher anzweifeln würden. 


ner hübschen, transparenten Hülle 
steckt ein Neo-Geo-Arcade-System 
— also die Variante, die die heutzu- 
tage deutlich günstigeren Arcade- 
Module schluckt. Und es handelt 
Sich nicht um einen Nachbau, son- 
dern um ein waschechtes MVS-1C- 
Board. Original-Hardware bedeutet 
schlieBlich: keine Abstriche, keine 
Darstellungsfehler, keine Emulati- 
onsprobleme, kein Lag! Dazu kommt 
eine Reihe spannender Anschlüsse. 
Natürlich kónnt ihr das Bild über A/V 
abgreifen, aber wer Wert auf Quali- 
tat legt, der freut sich über SVideo, 
YUV und feines RGB - da lacht 
das Retro-Herz! Lediglich Nutzer 
von RGB-Upscalern sollten aufpas- 
sen, da der Anschluss ein paar Volt 
mehr ausgibt, wodurch wiederum 
Schäden auftreten könnten. Und 
für Stereo-Sound ist eine kleine, 


aber nicht sonderlich komplizierte 
Mod nötig. Ganz ohne Mod gefallen 
die Controller-Anschlüsse: Neben 
zwei SNK-Buchsen für die wunder- 
vollen Sticks und Pads von Neo Geo 
und Neo Geo CD gibt es zwei An- 
schlüsse für Sega-Saturn-Control- 
ler. 2D-Fans schwören seit Mitte der 
1990er-Jahre auf die japanischen 
Saturn-Pads und im Gegensatz zu 
Controllern aus dem Hause SNK ist 
Saturn-Hardware auch heute noch 
erschwinglich. Genau wie das MVS- 
System selbst: Mit etwa 200 US- 
Dollar ist das Produkt günstiger als 
vergleichbare MVS-Konsolen. 


Der Preis ist heiß 

Der Preis ist bei der ganzen Retro- 
Thematik ohnehin ein zweischnei- 
diges Schwert. Wer mehr als ROMs 
und Minikonsolen mit fest instal- 


lierter Spieleauswahl möchte, zahlt 
teilweise ziemlich gesalzene Preise 
für Originalmodule — insbesonde- 
re, wenn noch Wert auf Verpackung 
und Anleitung gelegt wird. Vor 
allem verpackte Nintendo-Spiele 
erreichen zurzeit oft Höchstpreise, 
Grund sind die sehr empfindlichen 
und früher gern mal weggewor- 
fenen Papphüllen. Im Sega-La- 
ger sieht's etwas besser aus, doch 
auch hier wird gerade manch ein 
horizontal oder vertikal scrollender 
Shooter im dreistelligen Bereich 
gehandelt. All das ist freilich nichts 
gegen die Neo-Geo-Szene: Abgese- 
hen von einer Handvoll wirklich oft 
produzierter Titel — beispielswei- 
se japanische Versionen von Fatal 
Fury Special, Art of Fighting 2 oder 
Samurai Shodown - sind die Preise 
für AES-Module heute in vielen Fäl- 


len jenseits von Gut und Böse. Ins- 
besondere die späten Titel lassen 
sich die Händler dank oft winziger 
Auflagen in Gold aufwiegen. 
Trotzdem sind die Zeiten für 
Freunde klassischer Spiele ziem- 
lich gut. Für fast jedes Bedürfnis 
gibt es heute entsprechende An- 
gebote. Wer mal wieder die al- 
ten Lieblinge erleben will, greift 
zu Retro-Konsolen, der Klassiker- 
Gourmet lässt sich von Analogues 
Luxuskonsolen verwöhnen, und 
experimentierfreudige Naturen 
durchstöbern die Angebote chine- 
sischer Tüftler. Da lassen sich die 
ganzen modernen Kontroversen 
über Free to Play, Games as a Ser- 
vice und Mikrotransaktionen wun- 
derbar für eine Weile ausblenden! 
THOMAS NICKEL/BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER/SASCHA LOHMÜLLER 


Für etwa 190 US-Dollar bekommt ІНІ das Super NEL 


bilität machen es zum Muss für 16- Bit- Kenner. (Quelle; Medienagentur plassma/Thomas Nickel) iM 


das derzeitige Maß aller Dinge in 
Sachen SNES. Exzellente Wiedergabe, saubere Verarbeitung und makellose Котрай- 8 


Etwa 60 Euro kostet dieser chinesische Mega-Drive-Nachbau. 
Die Besonderheit: Das Bild wird direkt über HDMI ausgegeben, das Gehäuse 8 
entspricht dem Original von 1988. (quelle: Medienagentur plassma/Thomas Nickel) 
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Die Crowdfunding-Kam pagne von 
-Shenmue 3 ist im Bereich Spiele die 
erfolgreichste aller Zeiten. 2019 soll die” 
Geschichte von Ryo Hazuki und Shenhua 


'Gegenwartiund Zukunft: 
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Manchmal kommen Marken zurück, die längst in Vergessenheit geraten sind. Wir 
machen uns im zweiten Teil unserer Reihe auf die Suche nach obskuren Rückkehrern. 


REPORT | Zeit kann unerbittlich 
sein und ohne Rücksicht auf Ver- 
luste an einer Sache nagen. Spiele 
können davon auch ein Lied sin- 
gen. Ein paar Jährchen auf dem 
Buckel, schon ist die einst aufwen- 
dige 3D-Grafik ein alter Hut. Jün- 
gere Spielergenerationen rümpfen 
dann die Nase und eigentlich gute 
Spielideen umgibt ein Verwesungs- 
geruch. Doch einen Vorteil bietet 
die fortschreitende Zeit: Sie macht 
weiser. Ein Sinnbild dafür ist Kra- 
tos im jüngst erschienenen PS4-Ac- 
tionknaller God of War, in dem der 
Kriegsgott ruhiger, zurückhaltender 
und vor allem effizienter agiert. Er 
wirbelt nicht mehr so ausgeflippt 
wie in den Vorgängern herum, son- 
dern kämpft nur, wenn es nötig ist. 
Dafür haben es die Konfrontationen 
in sich. Bei der Handlung ist auffäl- 
lig, dass Kratos seinem Sohn Atreus 
nur wenige Dinge zu sagen hat, für 
die er jedoch eine 20 Stunden lange 
Kampagne benötigt. 


Von Generation zu Generation 

Spieleentwickler sind heute erfah- 
rener und schaffen audiovisuelle 
Meisterwerke mit komplexen Game- 
play-Mechanismen. Doch bei Neu- 
auflagen stellt sich die Frage, wie 
man den Geist des Originals in die 
neue, schönere Hülle transportiert. 
Tomb Raider oder Wolfenstein: The 
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New Order sind zum Beispiel deut- 
lich komplexer geworden. Letzteres 
ist mit aller Konsequenz ein Spiel 
gegen Nazis. Entwickler Machine- 
Games hat aber in seine Wolfen- 
stein-Interpretation sehr viel mehr 
Tiefe gebracht. Sie ist satirischer, 
komplexer und anspruchsvoller. Da- 
bei den eigentlichen Kern nicht aus 
den Augen zu verlieren, ist nicht tri- 
vial: Hauptcharakter B. J. Blazko- 
wicz ist ein ruppiger Geselle. Eine 
Metapher für die geballte Faust der 
Rebellion gegen das Regime — und 
inzwischen mehr als ein Avatar. Er 
ist ein Mensch mit Gefühlen, Moti- 
vationen und Schwächen. Ähnlich 
wie Lara Croft, die nicht mehr so 
unverwundbar erscheint wie in den 
früheren Tomb Raider-Spielen. Sie 
schürft sich die Haut auf, rutscht 
ständig ab und prallt gegen Wände. 
Längst geht es ihr nicht mehr bloß 
um ein paar verlassene Schatzkam- 
mern, denn sie gerät in komplexe 
Verwicklungen zwischen verschie- 
denen Charakteren und Parteien. 
Es gibt folglich viel Drumherum, bei 
dem es schwierig werden kann, den 
Kern einer Serie zu bewahren. 

Einen anderen Ansatz verfolgt 
Torment: Tides of Numenera, das 
beim Konzept seinen Wurzeln treu 
bleibt. Es handelt sich um ein kom- 
plexes und mit sehr viel Handlung 
gestaltetes Iso-Rollenspiel, das es 


nicht nótig hat, eine neue Spieler- 
generation anzusprechen. Torment 
ist für Fans des klassischen Genres 
gedacht, die mit aktuellen Rollen- 
spielen nicht glücklich werden. 

Das moderne Doom will sich 
hingegen an Jung und Alt gleicher- 
таВеп richten. Schnell, brutal, aufs 
SchieBen reduziert und doch mit 
einigen sinnvollen neuen Mecha- 
niken. Liebhaber des Ego-Shooter- 
Urgesteins mógen vor allem die 
schnórkel- und atemlose Action. 
Keine Deckung oder automatische 
Heilung, sondern fordernde Ge- 
fechte, bei denen ihr auf Zack sein 
müsst. Die sogenannten „Glory 
Kills" sind das Salz in der Suppe. 
Geschwáchte Gegner kónnen mit 
Nahkampfangriffen zur Strecke ge- 
bracht werden. Neben klassischen 
Medikits ist dies die einzige Móg- 
lichkeit, den Helden zu heilen. 


Neuauflagen in allen Varianten 

Mittlerweile gibt es viele HD-Re- 
master, die lediglich auf neue Platt- 
formen portiert werden und eine 
hóhere Auflósung spendiert bekom- 
men. Manch ein Projekt kann trotz- 
dem sehr aufwendig sein, etwa Rez 
Infinite, das einen VR-Modus und 
eine neue Stage erhalten hat. Die 
nächste Stufe sind akkurate Re- 
makes wie Crash Bandicoot N.Sane 
Trilogy oder Shadow of the Colos- 


sus. Sie haben einen komplett neu- 
en technischen Unterbau, bilden 
die Inhalte ihrer Urversionen aber 
identisch nach. Und am Ende ste- 
hen die Reboots, wie wir sie mit den 
eingangs erwáhnten Beispielen er- 
lebten. Sie sind seltener, aber spie- 
lerisch sicherlich am aufregendsten. 

Im zweiten Teil unseres Reports 
wollen wir euch weitere Wieder- 
belebungen alter Marken vorstel- 
len. Wir konzentrieren uns primár 
auf unbekanntere, teils obskure Ti- 
tel, die nicht so viel Aufmerksamkeit 
genieBen wie Blockbuster. Eines 
vorweg: Sehr gern würden wir euch 
Informationen zu den Remakes von 
Final Fantasy VII und Resident Evil 2 
liefern, doch ist zu den Projekten 
leider noch nicht viel bekannt — le- 
diglich zu Letzterem gab es immer- 
hin ein paar Happen auf der E3. Wir 
móchten móglichst wenig spekulie- 
ren und stellen euch deshalb (bis 
auf eine Ausnahme) nur Titel vor, die 
ihr schon spielen kónnt oder deren 
Fertigstellung naht. Auf Shenmue 3 
werden wir aus einem anderen 
Grund nicht eingehen: Die kürzlich 
angekündigten HD-Neuauflagen 
von Shenmue und Shenmue 2 sind 
noch einmal eine gute Gelegenheit, 
um einen Blick auf die Geschichte 
der Reihe zu werfen. 


MICHAEL CHERDCHUPAN/BENEDIKT PLASS- 
FLESSENKAMPER/SASCHA LOHMÜLLER 
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Entwickler: Caged Element Inc. е Erscheint: 2018 е System: Windows, PS4, Xbox One е Genre: Future-Racer 


Um futuristische Rennspiele steht es derzeit 
nicht besonders gut. Das Genre ist so sehr 
in die Nische geriickt, dass selbst Sony 
seine einstige Vorzeigeserie WipeOut bloß 
mit der Omega Collection aufwarmt. Neue 
Produktionen sind in den Indie-Bereich 
gerückt und brachten einige ausgezeichne- 
te Vertreter wie Redout zutage. Die wirklich 
kreativen Einfálle boten derlei Rennspiele 
aber eher zu Zeiten der ersten Playstation 
und des Saturn. In Scorcher (1996) rollten 
Menschen in Bállen über Rennstrecken, in 
Killer Loop (1999) mussten Magneten gegen 
die Schwerkraft eingesetzt werden. Und 


we 


mit Starwinder (1996) ging es sogar in den 
Weltraum. 


Einfallsreich waren auch Ro/lcage (1999) und 
Rollcage 2 (2000) fiir Playstation und PC. Die 
Fahrzeuge hatten derart große, über die Karos- 
serie hinausragende Reifen, dass sie sich auf 
den Kopf drehen konnten, ohne zu stoppen. 
Darauf waren die Strecken ausgerichtet. In 
Tunneln konnten die Autos an Wánden ent- 
langfahren — mit der richtigen Geschwindigkeit 
sogar an der Decke! Mit solchen Saltos war es 
möglich, gegnerischen Geschossen auszuwei- 
chen. Und es sah ohnehin sehr stylish aus, auf 
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Auf Standbildern lässt sich das Geschwindigkeitsgefühl blo erahnen. GRIP hat die 
richtige Mischung aus Kontrolle und Schnelligkeit gefunden. (Quelle: Wired Productions) e 


diese Weise über einen Kontrahenten hinweg- 
zusegeln. Es gab einen indirekten dritten Teil 
namens Firebugs (2002) für die Playstation, 
der ohne die Beteiligung des ursprünglichen 
Publishers Psygnosis entstand. Es spielte sich 
ähnlich, bekam mit Cartoon-Charakteren aber 
eine eigene Identität. 


Obwohl die Marke in Vergessenheit geraten 
ist, hat sich über die Jahre eine kleine Fange- 
meinde gebildet. Das haben auch ehemalige 
Entwickler von Rollcage bemerkt und über 
Crowdfunding einen geistigen Nachfolger 
namens GRIP finanziert. Den offiziellen Mar- 


kennamen hat es zwar nicht, es kónnte aber 
locker als vierter Teil durchgehen. Der Titel 
ist bereits im PC-Early-Access spielbar und 
soll 2018 zudem für Konsolen erscheinen. 
Auch wenn das Spiel noch nicht ganz fertig 
ist, kónnen wir bereits sagen, dass ihr einen 
unempfindlichen Magen benótigt! Das Ge- 
schwindigkeitsgefühl ist beeindruckend und 
durch das clevere Streckendesign und die 
gelungene Fahrphysik könnt ihr euch gekonnt 
an Wanden und Decken entlanghangeln. Die 
Early-Access-Version ist folglich sehr vielver- 
sprechend. Vielleicht erwartet uns mit GR/P 
ein echter Geheimtipp. 


Waffen spielen eine große Rolle und können genretypisch während des 
Rennens eingesammelt bzw. abgefeuert werden. (Quelle: Wired Productions) 


Entwickler: Nude Maker e Erschienen: 2016 е Plattform: Windows, Android, iOS е Genre: Survival Horror 


Blockbuster-Horror mangelt es zwar nicht an 
blutiger, unterhaltsamer Action, teils aber sehr 
wohl an der Fáhigkeit, dem Spieler Angst einzu- 
jagen. Zerplatzende Kópfe ersetzen keine gute 
Spannungskurve. Und schafft es ein Protagonist, 
etliche Gegner zur Strecke zu bringen, wovor soll 
er dann noch Angst haben? Wirklich gruselige, 
angsteinflößende Spiele scheint es nur noch im 
Indie-Sektor zu geben. Titel wie Detention (2017) 
oder Lone Survivor (2012) arbeiten mit einer 2D- 
Perspektive und regen eure Fantasie an — und 
die ist oft gruseliger als jedes Monster. 


Wehrlose Hauptfiguren aus dem normalen Le- 
ben bieten ein besonders hohes Identifikations- 


potenzial. Ein gutes Beispiel ist Jennifer Simpson 
aus Clock Tower: The First Fear, das 1995 für 
Super Nintendo und Playstation erschien. Sie 

ist ein ganz normales Mádchen, das auf einem 
großen Anwesen vor einem Serienmörder flieht. 
Mehr als davonlaufen und sich verstecken kann 
Sie nicht. Als wenn das nicht schon gruselig ge- 
nug ware, ist das Mordinstrument des Haschers 
eine riesige Schere. Das Prinzip hat bei Horror- 
fans damals so eingeschlagen, dass es drei Fort- 
setzungen gab. Die dritte aus dem Jahr 2002 
stammt vom Resident Evil-Schöpfer Capcom, 

der das Konzept mit einer cineastischen Aufma- 
chung und Bosskämpfen würzte. Die Grundidee 
mit Verfolgern ist jedoch geblieben. Mit Haunting 


Auf dem Luxuskreuzer Oceanus tummeln sich einige Gaste. 
Das schicke Schiff wird für sie zur Todesfalle. (Quelle: Playism) 


Ground (2005) gab es wenige Jahre spáter sogar 
einen geistigen Nachfolger, der durch seine 
kunstvolle Machart zum Liebling unter Survival- 
Horror-Kennern aufstieg. 


Dann wurde es still um die Clock Tower-Reihe. 
Hier und da kamen Gerüchte über einen Kino- 
film auf, der aber nie Realität wurde, nachdem 
der vorgesehene Regisseur David R. Ellis 
überraschend verstarb. Erst 2015 sollte sich 
Serienerfinder und Autor Hifumi Kono mit einer 
erfolgreichen Kickstarter-Kampagne zu Project 
Scissors: NightCry zurückmelden. War Jennifer 
damals noch zurückhaltend, sind die weiblichen 
Protagonisten im neuen Spiel deutlich aktiver 


und selbstbewusster. Geblieben ist die Aus- 
weglosigkeit: Die Hauptfiguren sind auf einem 
Luxuskreuzer gefangen und müssen vor einer 
Kreatur fliehen, die dem Scissorman sehr áhnelt. 
Ursprünglich für Mobilgeráte entwickelt, wirkt 
die Grafik der PC-Version zwar nicht sonderlich 
zeitgemäß. Doch Nostalgiker der goldenen Ara 
des Survival-Horrors auf Playstation 2 werden 
ihre Freude haben. Das 3D-Adventure-Gameplay 
ist sehr traditionell, der typisch japanische 
Charme mindestens zwei Konsolengenerationen 
alt. Und doch ist das Spiel angsteinflößender als 
so mancher Blockbuster. Leider befinden sich 
die Umsetzungen für 105, Android und Play- 
station Vita noch im Entwicklerlimbo. 


Monica Flores ist nur im 
ersten Kapitel spielbar, 
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Entwickler: DE Studio e Erschienen: 2017 e System: PS4, Xbox One, Windows e Genre: Action-Adventure 


Pixelgrafiken, Polygone und plastische Zeich- 
nungen: All das sind wir heute in Spielen 
gewohnt. Voxel kommen eher wenig zum 
Einsatz. Vereinfacht ausgedriickt handelt es 
sich um Pixel mit Tiefeninformationen. In den 
Anfängen der 3D-Grafik ließen sich durch 
diese Technik verhältnismäßig realistisch 
wirkende Landschaften mit zahlreichen Un- 
ebenheiten erzeugen, als die Rechenpower 
für viele Polygone noch nicht vorhanden war. 
Entwickler Novalogic hat zum Beispiel die 
Hubschrauber-Simulation Comanche (1992) 
auf Voxelbasis entwickelt. Das vielleicht am- 
bitionierteste Voxelprojekt war aber das 1999 
erschienene Action-Adventure Outcast. Durch 


eine kluge Mischung aus Polygonen, Voxeln, 
Raycasting und anderen Techniken entstand 
die zum damaligen Zeitpunkt glaubwürdigste 
Spiellandschaft. Allerdings verlangte sie PCs 
einiges an Leistung ab. 


Cutter Slate heißt der Held. In der deutschen 
Version hat er sogar die kernige Synchron- 
stimme von Manfred Lehmann, der für die 
Vertonung von Bruce Willis bekannt ist. Das 
passt, denn Slate ist der klassische Action- 
held, der mitsamt einer Truppe Wissenschaft- 
ler durch ein Dimensionstor in ein Parallel- 
universum katapultiert wird. Auf der Suche 
nach einem Rückweg muss Slate seine ver- 


F wurde die Atmosphäre pe doch die Kos wirken 
| karger als in heutigen Open-World-Titeln. (Quelle: Bigben Interactive) 


schollenen Kollegen aufsptiren und sich mit 
fremden Kulturen auseinandersetzen. Adel- 
pha heißt der Planet, auf dem er strandet und 
der von einem Volk namens Talaner besiedelt 
wird. Die Vegetation áhnelt der Erde, doch die 
humanoiden Lebewesen samt ihrer Sprache 
und Religion muss Slate erst kennenlernen. 
Die Talaner halten ihn für einen prophezei- 
ten Befreier, der sie vor der Unterdrückung 
eines Tyrannen retten soll. Eine Hand wáscht 
die andere. 


Für jüngere Generationen ist es schwierig 
nachzuvollziehen, warum Outcast damals 
technische Maßstäbe setzte. Sogar akus- 


Stück KE lernen und zu. 
© entschlüsseln macht den Reiz 


aus. (Quelle: Bigben Interactive) Ж 


tisch: Üblich war MIDI für die Musikausgabe, 
doch das Spiel setzte auf einen orchestralen 
Soundtrack, der von Lennie Moore geschrie- 
ben wurde. Der ist bis heute aktiv geblieben 
und hat u. a. für Star Wars: The Old Republic 
und Dota 2 Musik geschrieben. Seine Werke 
sind auch im Remake Outcast: The Second 
Contact zu hören. Die Audiodateien wurden 
komplett übernommen, die Grafik auf Poly- 
gonbasis vollstándig überarbeitet. Die Welt 
hat sich aber weitergedreht: Das damals fa- 
mose Open-World-Design wirkt heute holprig 
und der Charme der Urversion konnte nicht 
in das neue Technikkorsett transportiert 
werden. 


Nach wie vor geblieben ist die faszinierende 
Welt voller Legenden und Geschichten. Trotz 
Übersetzungsmodul ist zum vollstandigen Ver- 
stándnis der Sprache der Talaner ein Lexikon 


, nötig. Dialoge sind zahlreich und die Charak- 


tere merken sich die Antworten und reagieren 
im Spielverlauf auf unterschiedliche Weise. 


, Auch wenn Blockbuster wie Assassin's Creed 


Alltagsroutinen von Nicht-Spieler-Charakteren 
auf eine neue Stufe hoben, wirkt die Welt von 
Outcast: Second Contact noch immer leben- 
dig. Einen zweiten Teil wird es jedoch wohl 
nicht geben: Sowohl das Original als auch die 
Neuauflage verkauften sich eher schlecht. 


einer Jump&Run-Reihe. Geboren wurde er 
mitten in den 1990ern, als Spielcharakte- 

re mit besonders eigenständiger Attitüde 
gefragt waren. Losgetreten wurde diese 
Welle von dem großen Erfolg eines gewissen 
blauen Igels namens Sonic. Ob Cool Spot 
(1993), Aero: The Acro-Bat (1993) oder Gex 
(1995), jeder Plattformer musste fortan eine 
coole Hauptfigur haben. Lockere Sprüche, 
eine herablassende Haltung und ein groBes 
Selbstbewusstsein, das eigentlich nur in 
Selbstüberschátzung münden konnte. Ge- 
rade an Kinder sollten Videospiele als ein 
rebellischer Akt der Auflehnung gegenüber 
ihren Eltern vermarktet werden. Da halfen 
ach so coole, teils hysterische Helden selbst- 
redend enorm. 


Einer der furchtbarsten ist Bubsy. Ein Rot- 
luchs mit der vielleicht kratzigsten Stimme 
aller Zeiten. Er war so cool, dass er euch 
mitten im Spiel die Kontrolle übernahm, um 
besonders freche Animationen zum Besten 
zu geben. Neben drei sehr mittelmäßigen 
2D-Plattformern wurde sogar eine Zeichen- 
trickserie produziert, die aber nie abhob. 
Eine nervige Katze, die von Aliens um ihre 
Stoffknäuel beraubt wird, ist selbst für 
Kinder nicht unbedingt die reizvollste Hin- 
tergrundgeschichte. Die größte Katastrophe 
im Franchise war aber Bubsy 3D (1996), der 


Bubsy ist die vielleicht tragischste Hauptfigur 


vielleicht desolateste 3D-Plattformer aller 
Zeiten, bei dem das konfuse Leveldesign und 
die schwammige Steuerung die hóchsten 
Hürden darstellten. 


Der Entwickler Eidetic zog weiter und ent- 
wickelte die erfolgreiche Serie Syphon Filter 
(1999), wáhrend Bubsy in Vergessenheit 
geriet. Bis irgendwann YouTube kam und 
zahlreiche Let's Plays produziert wurden, 
die ihre Hassliebe zu Bubsy ausdrückten. Die 
Video-Macher waren als Kinder überzeugt 
davon, etwas verdammt Cooles zu spielen. 
Doch erst über die Jahre bemerkten sie, wie 
schlecht diese Titel eigentlich waren. Daraus 
entstand ein gewisser Kult um den Charak- 
ter, der den Publisher Accolade dazu bewog, 


т“ 


auf Steam eine Neuauflage der ersten 
beiden Spiele zu veröffentlichen — 
mit Erfolg. 


Das Interesse war so groß, dass man 
Black Forest Games mit einer Neu- 
auflage beauftragte. Die deutschen 
Entwickler haben schon mit Giana 
Sisters: Twisted Dreams (2012) gezeigt, 
dass sie etwas vom Genre verstehen, und 
mit Bubsy: The Woolies Strike Back (2017) 
ein zwar sehr kurzes, aber immerhin kompe- 
tentes Spiel produziert. Es ist vielleicht das 
beste Bubsy-Spiel, das je gemacht wurde 
(was zugegeben nicht so schwer war). Ein 
bemerkenswertes Feature ist der Regler für 
die Häufigkeit von Bubsys Kommentaren. 


mr oncle 


Die Bosskampfe sind nett inszeniert, wiederholen sich aber =, 
тіл ihrer Mechanik zu häufig. Für Plattformer-Veteranen ist die a ai 
Herausforderung gering. (Quelle: Tommo Inc., UFO Interactive Games) 


Г а 


Wer seine flapsige Art nicht ertragt, kann ihn 
komplett stummschalten. Leidensfahige kón- 
nen den Regler hochstellen und sich die volle 
Dróhnung 1990er-Attitüde geben. 


Der neue Titel ist bunt, flüssig und angenehm 
espielbar. Es gibt aber deutlich bessere Genrevertreter. 
(Quelle: Tommo Inc., UFO Interactive Games) 
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Entwickler: Sushee e Erschienen: 2018 e System: Switch, Р54, Xbox One, Windows e Genre: Taktik-Rollenspiel 


y 


Durch den serientypischen 1 Cel-Shading-Stil kann selbst ein so kleines Team wie Sushee 
die Charaktere originalgetreu wiedergeben. (Quelle: Square Enix, Forever Entertainment S.A.) 


Femmes fatales, deftige Shootouts und pa- 
ranormaler Schwachsinn: die Inhaltsstoffe 
von Fear Effect. Das 2000 für die originale 
Playstation erschienene Action-Adventure 
wirkte, als hatte Filmregisseur Paul Verhoeven 
hóchstpersónlich daran mitgearbeitet. Alles 
war eine Spur zu tibertrieben: viel Gewalt und 
Sex in einem unverkennbaren Comic-Stil und 
mit reizvollem Setting der Stadt Hongkong 

in futuristischer Version. Für damalige Ver- 
háltnisse sah das Spiel sensationell aus: Die 
vorgerenderten Hintergründe bestanden aus 
Videoloops, die das Geschehen dynamisch 
und filmisch aussehen lieBen. Das war so 
erfolgreich, dass ein Jahr spáter die nicht 


minder aufwendige Fortsetzung Fear Effect 2: 
Retro Helix erschien. 


Eine weitere Besonderheit war der namens- 
gebende Fear-Meter. Standen die Protagonis- 
tinnen unter besonderem Stress, bekamen 
sie entweder Angst oder einen Adrenalin- 
schub. Letzterer funktionierte wie ein Joker: 
Nach erfolgreichen SchieBereien konnten 
zum Beispiel Puzzles automatisch gelóst 
werden. So cool die Heldinnen auch waren, 
so menschlich wirkten sie durch diese Me- 
chanik. Obwohl die Spiele es nicht unbedingt 
darauf anlegten, euch Angst einzujagen, 
sorgten sowohl das Spielprinzip als auch 


> 


groteske Szenen für einen gewissen Survival- 
Horror-Flair. 


Für die PS2 war anschließend Fear Effect 3: 
Inferno in der Entwicklung, doch das wurde 
eingestellt. Unverständlich vor allem für Fans, 
die seitdem das Internet nach jedem noch so 
kleinen Informationsfetzen abgrasen. Immerhin 
sind gut 20 Minuten Videomaterial zusammen- 
getragen worden. Dies ist auch als Bindeglied 
zu Fear Effect Sedna nötig, da es interessanter- 
weise nach der Handlung des dritten Teils an- 
gesetzt ist. Das nur zehn Personen große Team 
von Sushee musste große Änderungen am 
Grundkonzept vornehmen - keine aufwendigen 


_ 4 : 
Für Fans der alten PS1-Titel dürften das frische Spielprinzip und die neue Perspektive 
sehr gewóhnungsbedürftig sein. (Quelle: Square Enix, Forever Entertainment S.A.) 


le 


Sequenzen, keine abgedrehte Action. Stattdes- 
sen setzt das RPG auf rundenbasierte Taktik 
und erinnert durch die Top-down-Perspektive 
an Spiele wie Shadowrun Returns (2013). 


Zu guter Letzt wáre da noch Fear Effect Rein- 
vented, eine ebenfalls bei Sushee in Entwick- 
lung befindliche Neuauflage mit verbesserter 
Grafik und Steuerung. Als Veróffentlichungs- 
zeitraum gilt 2018, aber viel mehr ist über 
das Projekt nicht bekannt. Der kurze Teaser 
zeigt lediglich eine der Hauptfiguren. Aber 
immerhin ist die Marke zurück. Und wer weiß, 
vielleicht wäre das für Square Enix ein Grund, 
den dritten Teil doch wiederzubeleben? 


egen r 
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Entwickler: Big Deez Productions е Erschienen: 2018 е System: Switch, Win, PS4, Xbox One е Genre: Brawler 


Wenn es eine Neuauflage gibt, die noch un- 
wahrscheinlicher als Bubsy war, dann ist es 
Shag-Fu: A Legend Reborn. Dabei handelt es 
sich um den Nachfolger von Shaq Fu, einem 
1994 erschienenen Prügelspiel für Super 
Nintendo und SEGA Genesis. Es entstand 

zu einer Zeit, in der professionelle 
Basketballspieler noch ein 
größerer Teil der Popkultur 
waren. Das bekanntes- 
te Beispiel aus dieser 
Phase dürfte Space 
Jam (1996) sein. 

Der Kinofilm mischte 
den Zeichentrick 

der Looney Tunes mit 
Realfilmaufnahmen, in 
denen die Basketball- 
Legende Michael Jordan 
die Hauptrolle spielte. Auch 
Slam City with Scottie Pippen (1994) 

dürfte Retro-Fans in Erinnerung geblieben 
sein. Das FMV-Spiel für SEGA CD versuchte 
ein Basketball-Spiel aus der Ich-Perspektive 
darzustellen, spielte sich aber so holprig, 
wie es klingt. Shaquille O'Neal wollte in 
Form von Shaq Fu seinen Beitrag leisten. 
Zum Release erhielt es durchwachsene 
Kritiken, doch über die Zeit wurde es als 
eines der schlechtesten Spiele überhaupt 
gehandelt — eine maBlos gekünstelte 
Übertreibung bekannter YouTuber wie dem 


Angry Video Game Nerd. Doch Big Deez 
Productions machte sich diesen Ruf zunutze 
und konnte auf Indiegogo einen Nachfolger 
finanzieren. 


Auch wenn das Studio Saber Interactive 
МВА Playgrounds (2017) entwi- 
ckelte, hat Shag-Fu: A Legend 
Reborn nur wenig mit 
, Basketball zu tun. Sha- 
А quille O'Neal prügelt, 
\ schnetzelt und ballert 
4 sich durch Horden 
von Gegnern, ganz 
J im Stil von Brawlern 
wie Double Dragon 
oder Streets of Rage. 
Größter Pluspunkt des 
Titels ist die Selbstironie: 
Shaquille O'Neal und die ande- 
ren Charaktere wissen, dass sie sich 
in einem Videospiel befinden — und dass der 
Vorganger eine Katastrophe war. Mit dem 
neuen Werk móchte O'Neal sein Vermácht- 
nis wieder ins rechte Licht rücken und zwar 
mit einem Augenzwinkern. Sympathisch! 
Dass dabei allerdings das Gameplay nicht 
so ganz mithalten mag, ahnten wir bereits 
im Vorfeld. Im Test, den ihr auf pcgames.de 
nachlesen könnt, verraten wir euch außer- 
dem, was sonst noch dazu beitrágt, dass der 
Titel im grauen Mittelmaß versinkt. 


Ursprüng! ich sollte das Spiel für PS3, 360 und Wii erscheinen. Aber die Entwicklung 
dauerte mit vier Jahren langer als gedacht. (Quelle: Saber Interactive, Wired Productions) 


laufen, könnte sich der Titel auch |” 


- für unterwegs eignen. (Quelle: Sabel 
_ Interactive, Wired Productions) § | 
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Die drei Bioshock-Spiele sind vor allem mit 
ihren durchdachten Geschichten und unge- 
wohnlichen Welten beriihmt geworden. Bevor 
es aber in Unterwasserstádte und Himmels- 
schlósser ging, entführte euch Entwickler 
Irrational Games in den Weltraum. System 
Shock 2 (1999) setzte seinerzeit Maßstäbe in 
den Bereichen Atmospháre und Storytelling. 
Es ist einer der berühmtesten Wegbereiter für 
eine Erzählmethode, die sich „After the facts“ 
nennt. Ihr geratet in eine Umgebung, in der 
Sich vor wenigen Stunden etwas Schreckli- 
ches ereignete. Statt es selbst zu erleben, 
kënnt ihr die gesamte Vorgeschichte anhand 


von Dokumenten, Audiologs und Videos 
nachvollziehen. Das wird heute noch gern von 
Indie-Studios wie Frictional Games (SOMA) 
genutzt. 


Allerdings ist diese Form der Dramaturgie 
nicht allein ein Verdienst von Irrational Games. 
Tatsáchlich stammte der erste Teil von Loo- 
king Glass und wurde von Warren Spector 
produziert. Die Geschichte von System Shock 
(1994) ist vielleicht nicht ganz so wendungs- 
reich wie die des Nachfolgers, dafür ist die At- 
mospháre auf dem Raumschiff ungeschlagen. 
Zumindest, wenn man sich an die veraltete 


Auch im Original gab es zumindest die Andeutung eigener Avatarhánde. 
Im Remake sind sie endlich voll im Bild zu sehen. (Quelle: Nightdive Studios) 


Grafik gewóhnen kann. Die Korridore wirkten 
damals lebensfeindlich, klaustrophobisch, 
beinahe wie ein Labyrinth. Mittendrin merk- 
würdige, Ornament-artige Armaturen und 
mutierte Wesen. Aus den Ecken kommen sie 
gesprungen und geben sonderbare Laute von 
sich. Damit nicht genug, ist das Sicherheits- 
system drauf und dran, euch zu tóten. 


Wie gesagt: Gut gealtert ist das Spiel nicht. 
Die Mischung aus Survival-Horror, Ego-Shoo- 
ter und Rollenspiel ist aber auch heute noch 
interessant. Vor allem die Ausflüge in den Cy- 
berspace sind eine nette Abwechslung. Aller- 
dings steuert sich das Spiel aus heutiger Sicht 
recht umstándlich. Und bei aller Pixelliebe: 
Gruselig wirken die unbeholfenen Gestalten 
inzwischen nicht mehr. Die Neuauflage von 
Nightdive Studios kommt daher wie gerufen. 
Anhand eines , Vertical Slices“ konnten die 


Í Entwickler bereits demonstrieren, dass sie 


den Geist des Originals eingefangen haben. 
Das Spiel ist so gruselig wie in der Erinnerung 
jener, die die Urversion kennen. Die Steuerung 
wird an heutige Gepflogenheiten angepasst 
und visuell ist das Projekt sehr überzeugend. 
Vor allem die stimmungsvolle Beleuchtung 
fügt System Shock nun Albtraum fördernde 
Schattenspiele hinzu, die anno 1994 einfach 
nicht möglich gewesen wären. 


Gegner waren früher 
Pixelbrei. Das regte 
damals die Fantasie 

an, doch die heutigen 
Modelle wirken 
überzeugender. (Quelle: 
Nightdive Studios) 

ж. 


Blód nur, dass Nightdive Studios das Projekt 
mehrmals verschieben musste. Man lief das 
Projekt sehr erfolgreich auf Kickstarter finan- 
zieren, wurde umjubelt und gab im Frühjahr 
2018 bekannt, dass man sich völlig verrannt 
hátte. Man habe sich am Projekt verhoben 
und den Aufwand für Neuerungen nicht richtig 
eingeschátzt. Also nahmen die Entwickler 
eine Auszeit, um sich neu zu orientieren. Das 
Ergebnis: Die Entwicklung wurde wieder auf- 
genommen, diesmal mit einem klaren Plan. 
Mit der Fertigstellung sei 2020 zu rechnen. 
Die Wartezeit ist hoffentlich lohnenswert: 
System Shock ist ein toller Klassiker, für den 
wir uns die bestmögliche Neuinterpretation 
wiinschen. 


Man kann zwar noch nichts von Beyond 
Good & Evil 2 spielen, doch allein die 
Ankiindigung dieser Fortsetzung ist eine 
kleine Sensation. Jahrelang gab es Ge- 
rüchte, bis Ubisoft das Projekt auf der ЕЗ 


Anthropomorphe Wesen kehren zurück. Da 


S 


Schon die Artworks 

zeigen, dass dieses Spiel 

nichts für Kinder wird: 

Im Trailer wird geflucht, 
geraucht und geschossen... 

(Quelle: Ubisoft) 


— j 


2017 offiziell bestätigte - wohlgemerkt іп 
Form eines vorgerenderten Trailers. Echtes 
Gameplay hat das Unternehmen erst kürz- 
lich gezeigt. Vorher vor allem eine umfang- 
reiche Techdemo, die nichts anderes als 


Schwein im Trailer 


ist allerdings längst nicht So nett wie Onkel Pey’j. (Quelle: Ubisoft) | 


größenwahnsinnig ist. Der Vorgänger hatte 
bereits eine große, im weitesten Sinne 
offene Welt. Aber Teil 2 will nichts Geringe- 
res als ein ganzes Universum simulieren. 


Mit Komponenten aus Rollenspiel und 
Weltraum-Sim rückt die Fortsetzung also 

ein ganzes Stück an Spiele wie No Man’s Sky 
oder Star Citizen heran. Dabei ist der erste 
Teil von 2003 vorwiegend durch seine toll 
geschriebenen, ungewöhnlichen Hauptcha- 
raktere beliebt geworden. Damals seid ihr in 
die Rolle der Reporterin Jade geschlüpft, die 
eine groß angelegte Verschwörung aufdeck- 
te. Ihre beste Waffe war eine handelsübliche 
Kamera, ihr bester Freund ein Schwein. Und 


Aa 


Ж o 
In der Demo war der hinduistische Einfluss aut de? FZ 
Gestaltung der Stadt bemerkenswert. (Quelle: Ubisoft) j 


zwar wortwörtlich. Der anthropomorphe On- 
kel Pey’j unterstützte sie nämlich tatkräftig 
bei ihren Abenteuern. 


Vermenschlichte Tiere (inklusive Pey'j) wird 
es auch in der Fortsetzung geben, ebenso 
wie eine tiefgreifende Story. Ein bisschen 
skeptisch sind wir aber schon, ob ein line- 
ares und gleichzeitig offenes Gameplay gut 
funktionieren kann. SchlieBlich zerfasern 
durch Open-World-Konzepte heutzutage 
selbst die spannendsten Geschichten. Doch 
die Ambitionen und die Begeisterung, die 
vor allem Game-Director Michel Ancel für 
das Projekt an den Tag legt, stimmen uns 
dezent optimistisch. 
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Phantom Dust (Microsoft, letztes Lebenszeichen: 2014) 


In Phantom Dust (2004) für die originale Xbox haben die Protagonisten keine Erinnerung. Sie 
finden sich in einer postapokalyptischen Welt wieder und haben keinen blassen Schimmer, wie 
es zur Katastrophe kam. Amnesie ist selbstverstándlich ein unhaltbarer Zustand, weshalb sie 
sich auf die Suche nach Informationen machen, die Licht ins Dunkel bringen sollen. Mit dem 
Gedáchtnisverlust sind aber anscheinend auch Starrsinn und Kampfeslust gestiegen. Statt 
vernünftig zu kooperieren, kloppen sich die letzten Überlebenden in Arenakämpfen. Das ergibt 
zwar keinen Sinn, ist aber durch den taktischen Anspruch und das spielinterne Sammelkarten- 
system für Sonderfertigkeiten eine spaßige Angelegenheit. 

Trotzdem ist Phantom Dust kommerziell gefloppt und blieb nur einer sehr kleinen Fange- 
meinde in Erinnerung. Der muss wáhrend der E3 2014 das Herz aus der Brust gesprun- 

gen sein, als Microsoft auf der Bühne ein Remake ankündigte. Damit hatte absolut keiner 
gerechnet — und erst recht nicht mit der Einstellung des Projekts, die wenige Monate spáter 
verkündet wurde. Es gab anscheinend finanzielle Probleme beim Entwickler Darkside Game 
Studios, der letztlich geschlossen wurde. Einziger Trost ist eine technisch überarbeitete Ver- 
sion des Originals für die Xbox One. 


N 


Legacy of Kain: Dead Sun (Climax Studios, letztes Lebensz.: 2012) 


Nach drei Jahren Arbeit wurde Legacy of Kain: Dead Sun im Jahre 2012 eingestellt. Das war nicht 
nur für die Mitarbeiter von Climax bitter, sondern auch für die Fans. Fünf Spiele umfasst die Reihe, 
die eine epische Geschichte rund um Blut- und Seelensauger erzählt. Spielerisch sind die Action- 
Adventures schlecht gealtert, doch ihre Atmospháre bleibt bis heute einzigartig und kam vor allem 
durch die Antihelden zustande. Kain ist ein Vampir, der den roten Lebenssaft aus seinen Gegnern 
saugen muss, um am Leben zu bleiben. Etwas ungewöhnlicher ist Raziel, der gleich ganze Seelen 
verschlingt und wegen seines deformierten Gesichts eine Maske trágt. Beide Charaktere sind aber 
nicht einfach nur böse, sondern haben gute Gründe für ihre Taten: Dämonen aus der Vergangen- 
heit, die sie über die Ewigkeit hinweg plagen. Und sogar Anflüge von Moral, die aus menschlicher 
Sicht jedoch nicht immer einfach zu begreifen sind. 

Legacy of Kain: Dead Sun erweckte in den geleakten Gameplay-Videos den Eindruck, genau in die- 
sen Aspekten in die Fußstapfen seiner Vorgänger treten zu können. Das Gameplay wurde zudem 
modernisiert. Offene Areale, ein Kombo-basiertes Kampfsystem und Rätsel, die durch das Wech- 
seln zwischen zwei Dimensionen gelöst wurden. Blutig und bizarr war es auch — wie Dark Fantasy 
für Erwachsene eben sein sollte. 

Warum wurde das vielversprechende Projekt vom Publisher Square Enix eingestampft? Zu dieser 
Geschichte gibt es zwei Seiten: Zum einen hatte Climax technische Schwierigkeiten, auf der Play- 
station 3 eine brauchbare Framerate zu erzielen. Mit der Xbox 360 gab es diese Problematik nicht, 
doch hätte sich Dead Sun nur als Multiplattform-Titel gerechnet. Die Entwickler beklagten sich 
wiederum über die schlechte Kommunikation mit dem Publisher. Die Verantwortlichen bei Square 
Enix hatten laut ihren Angaben keine konkrete Vorstellung davon, wie das Spiel am Ende aussehen 
sollte. Diese Ratlosigkeit führte zu schlechten Entscheidungen im Management. Die Unsicherhei- 
ten kamen vermutlich auch durch die mäßigen Verkaufszahlen der zuvor veröffentlichten Kon- 
kurrenztitel Darksiders 
und Castlevania: Lords 
of Shadow zustande. 
So oder so schmerzt 
es, sich heute das 
geleakte Videomaterial 
anzuschauen. Selbst 
mit technischen Fehlern 
hätte aus Legacy of 
Kain: Dead Sun ein erfri- 
schend ungewöhnliches 
Spiel werden können. 


Silent Hills (Konami, letztes Lebenszeichen: 2016) 


Zugegeben: Die letzten Spiele aus der Silent Hill-Serie sind gar nicht so lange her. Silent Hill: 
Downpour und das umstrittene Spin-off Silent Hill: Book of Memories sind 2012 erschienen. 
Trotzdem schien die Kooperation zwischen Spieldesigner Hideo Kojima, Oscar-Preisträger Guil- 
lermo del Toro, Schauspieler Norman Reedus und Mangaka Junji Ito der willkommene Reboot 
zu sein, den Fans sich seit der Auflösung des ursprünglichen japanischen Entwicklerteams 
wünschen. Große Namen kann jeder herausposaunen, daher kündigte Kojima Productions das 
Projekt mit einer Teaserdemo namens PT. an. 

Ein Gang in einem Haus. Mehr brauchte PT. nicht, um eine der furchteinflößendsten Spiel- 
erfahrungen aller Zeiten zu erschaffen. Ungelogen. Die zahlreichen Reaktionen auf die Demo 
sprechen für sich. PT. war audiovisuell beeindruckend, hatte clevere Ideen und kitzelte endlich 
wieder den „Negative Space“. So nennen Spieldesigner den Bereich zwischen den Zeilen. Also 
das, was nur im Kopf des Spielers stattfindet. 

Etwa acht Monate spáter kam der wirkliche Horror: Silent Hills wurde eingestellt. Die Gründe sind 
nicht richtig belegt, aber alles deutet auf einen heftigen Streit zwischen Hideo Kojima und der 
Führungsriege von Konami hin. Der muss so heftig gewesen sein, dass das Unternehmen alle Spu- 
ren von PT. verwischen wollte und es kurzerhand aus dem PSN-Store nahm. Laut Konami werde 
an weiteren Silent Hill-Projekten gearbeitet, aber ein Silent Hills mit Kojima ist vom Tisch. Der De- 
signer hat kurze Zeit spáter seine Koffer gepackt und ein eigenes Studio gegründet. Vielleicht wird 
sein erstes vogelfreies Spiel Death Stranding ein paar von den Ideen enthalten, die für Silent Hills 
gedacht waren. Seine Freunde Reedus und del Toro sind jedenfalls wieder mit an Bord. 


(Quelle: Kojima Productions, Konami) 


Shadow of the Eternals (Precursor Games, letztes Lebensz.: 2013) 


Hin und wieder kommt ein Spiel daher, das euch nach Strich und Faden übers Ohr haut — in 
unterhaltsamer Hinsicht. Eines davon war das GameCube-Projekt Eternal Darkness: Sanity's 
Requiem (2002). Der Survival-Horror-Titel schickte gleich mehrere Protagonisten auf einen 
von Н.Р. Lovecraft inspirierten Höllentrip, der sich über mehrere Jahrhunderte erstreckte. Die 
Verknüpfung zwischen den Epochen war ohnehin spannend, aber besondere Würze brachte 
das Sanity-System hinein: Nahmen die Charaktere Schaden, verfielen sie zusehends dem 
Wahnsinn. In der Folge kam es zu verwirrenden Effekten, die manchmal sogar die vierte Wand 
durchbrachen. So gab das Spiel vor, die Speicherdaten auf der Memory Card seien korrupt. Das 
Item-Menü war plotzlich leer oder das Spiel tat so, als ware es abgestürzt. Solche Ereignisse 
haben vor allem im dunklen, stillen Kammerlein für reichlich Verunsicherung gesorgt. 

Mit Shadow of the Eternals sollte über Kickstarter eine Fortsetzung für Wii U und PC finanziert 
werden. Doch von den nötigen 1,5 Millionen US-Dollar kamen nur 1,35 Millionen rein. Die Zeit- 
spanne der Geschichte hatte sich über 2.500 Jahre erstreckt. Die Handlungsorte waren in Eng- 
land, Frankreich, Ungarn und Ágypten angesiedelt gewesen. Der zustandige Chefdesigner Denis 
Dyack arbeitete auch schon am Original mit. Nach mehreren gescheiterten Crowdfunding-Ver- 
suchen und einer Umkonzeptionierung zu einer möglichen Veröffentlichung in Episoden liegt das 
Projekt offiziell auf Eis. Auch eine Art, um die Fans des Originals in den Wahnsinn zu treiben. 


(Quelle: Precursor Games) s E: 


Nicht nur Spiele machen Spaß, p mem stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehór, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Nighthawk XR500 


Netgear veróffentlicht den ersten aufs Gaming zugeschnittenen Router — lohnt das? 


ROUTER | Eine vernünftige Inter- 
netverbindung ist für das Vergnü- 
gen in manchen Spielen fast schon 
genauso wichtig wie gelungenes De- 
sign. Denn selbst die tollsten Online- 
Shooter-Gefechte machen keinen 
SpaB, wenn ihr mit einem Ping von 
600 über die Karte ruckelt. Netz- 
werkspezialist Netgear veróffent- 
lichte daher nun einen extra auf Ga- 
ming-Bedürfnisse zugeschnittenen 
(Wi-Fi-)Router. Nur Marketing-Bla- 
bla oder doch echter Mehrwert? 
Zuallererst einmal zu den tech- 
nischen Daten: Im Router ist eine 


t Ó€— 


Dual-Band-Verbindung verbaut, so- 
dass ihr zwischen einem 2,4-GHz- 
Band und dem leistungsstárkeren, 
aber weniger reichweitenstarken 
5-GHz-Band wechseln kónnt — je 
nachdem was für eure Bedürfnis- 
se besser passt. Die theoretischen 
Übertragungsdaten fallen mit 800 
Mbps bzw. 1.733 Mbps auch dem- 
entsprechend hoch aus, das 5-GHz- 
Band ermóglicht zudem noch Dyna- 
mic Frequency Selection (DFS), was 
die verfügbaren Channels erhóht 
und somit (im Optimalfall) Stórun- 
gen verringert. Die vier verbauten, 
leistungsstarken Antennen sorgen 
passend dazu für eine eh schon hó- 


here Grundreichweite im Vergleich 
zu ,normalen" Routern. Zudem 
sind im Gerát noch ein Dual-Core- 
Prozessor mit 1,7 GHz sowie 512 
MByte Arbeitsspeicher verbaut. 
Die vier LAN- und der Modem-An- 
schluss werden durch zwei USB- 
3.0-Ports vervollstándigt. 

Um auf den eingangs erwáhnten 
Ping zurückzukommen: Der hängt 
natürlich hauptsáchlich von der Qua- 
litát eurer Internet-Leitung ab. Der 
Nighthawk XR500 nutzt aber zwei 
Techniken, um eure Latenz zu op- 
timieren. Der eingebaute GeoFilter 
etwa versucht — vereinfacht ausge- 
drückt — die (oftmals automatische) 


Server-Auswahl in Online-Titeln auf 
eure Region einzugrenzen, ganz 
gleich ob es nun um einen Host oder 
einen feststehenden Server geht. 
Der Radius, in dem der Router sucht, 
lásst sich jederzeit frei über das OS 
anpassen. Praktisch etwa für Spie- 
le, in denen ihr keinen Server-Brow- 
ser habt. Mit QoS (Quality of Service) 
kónnt ihr zudem über das sehr über- 
sichtliche Betriebssystem DumaOS 
des Routers die Breitband-Nutzung 
eures Heimnetzwerks haargenau 
steuern — und so etwa der Freun- 
din ihren Netflix-Zugang drosseln. 
Oder dem Freund den Fußball-Live- 
Stream. Einziger wirklicher Nachteil 
des Routers: Ein Modem ist auch im 
Nighthawk nicht verbaut, sodass er 
nicht als Komplettlösung fürs Heim- 
netzwerk herhalten kann. Das tol- 
le OS und der Geofilter sind für an- 
spruchsvolle Online-Zocker aber auf 
jeden Fall den doch recht happigen 
Kaufpreis wert. SASCHA LOHMÜLLER 
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Netgear 
ca. 270 Euro 


Lë 


BLU-RAY | Es muss |а nicht im- 
mer actiongeladenes Blutgesplat- 
ter sein, dachte sich Regisseur Do- 
minique Rocher. Dabei entstand 
The Night Eats The World, ein Dra- 
ma Uber die andere Seite der Zom- 
bie-Apokalypse — die Einsamkeit. 
Der Protagonist Sam (Anders Da- 
nielsen Lie) stellt fest, dass Paris 
Uber Nacht zur Zombie-Metropole 
geworden ist, und beschlieBt, ein- 
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Ein Schnarchfest für alle Zombie-Action-Liebhaber 


fach mal zu Hause zu bleiben. Erst 
ganz cool, aber es wird sehr schnell 
sehr langweilig. Es gibt kaum Dia- 
loge und Sam spricht auch nicht 
mit sich selbst, checkt weder Ra- 
dio noch Fernsehen und reagiert an 
sich ziemlich seltsam, dafür, dass 
sein Ex gerade versucht hat, sein 
Gesicht zu essen. Andererseits zeigt 
der Film einen interessanten Ansatz 
— ein bisschen wie / am Legend, nur 


ohne Action und ohne Hund. Se- 
henswert für alle, die nachdenkli- 
che Filme mógen. Wer aber blut- 
triefende Zombie-Gedärme und 
Geballer erwartet, ist hier an der fal- 
schen Adresse. PAULA SPRÖDEFELD 


Laufzeit 
Extras 


ca. 92 Minuten 
Trailer und gäh- 


nende Langeweile. Halleluja! 
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| ике Cage: Staffel 2 


Die Abenteuer des Helden aus Harlem gehen in die zweite Runde. 


STREAMING | Bei all den Marvel-Fil- 
men, die fast monatlich im Kino Uber 
uns hereinbrechen, wird oft verges- 
sen, dass sich Netflix seit einiger Zeit 
für seine Serien ebenfalls großzügig 
im Comic-Universum bedient — wie 
etwa bei The Punisher, Jessica Jones 
oder eben Luke Cage. Letzterer hatte 
seinen ersten Real-TV-Auftritt in ei- 
ner Folge von Jessica Jones, bekam 
2016 dann seine geplante eigene Se- 
rie verpasst. Die erste Staffel wusste 
auch ordentlich zu unterhalten, fiel 
aber in der Mitte vor allem durch eine 
bestimmte Charakter-Entscheidung 
mehr oder weniger auseinander und 
verlor damals viele Zuschauer. Ein 
Fehler, der sich in der ebenfalls 13 
Folgen umfassenden zweiten Staffel, 
die am 22. Juni auf Netflix debütier- 
te, nicht wiederholen soll... 

Seit Luke Cage (Mike Colter) die 
beiden Fiesewichte Cottonmouth 
und Diamondback besiegt hat, sind 
mehrere Monate ins Land gezogen 
und Luke ist so etwas wie ein zele- 
brierter Superheld in Harlem, Fern- 
sehauftritte und Autogramme in- 
klusive. Logisch allerdings, dass es 
im Viertel nicht lange ruhig bleibt, 
denn der mysteriöse Gangsterboss 
Bushmaster versucht, Harlem zu 


übernehmen. Einmal mehr liegt es 
an Luke, seine Community zu ret- 
ten. Mehr wollen wir an dieser Stelle 
auch nicht spoilern, allerdings muss 
sowieso festgehalten werden, dass 
die Story im Verlauf der Staffel nicht 
so wirklich in Fahrt kommt. Dafür ist 
sie kohärenter erzählt als die etwas 
zerstückelt wirkende erste Season. 
Mustafa Shakir als Bushmaster lie- 
fert zudem einen soliden Job ab 
und ist damit deutlich faszinieren- 
der als Diamondback. Dem großar- 
tigen Cottonmouth (Mahershala Ali) 
trauern wir allerdings auch in Staffel 
2 immer noch nach. Hinzu kommt, 
dass die Season gegen Ende sehr 
düster wird, sodass es schwerfällt, 
für die Hauptfigur noch so etwas 
wie Sympathie zu empfinden, was 
nicht zuletzt daran liegt, dass Cage 
teilweise von Folge zu Folge wie ein 
komplett unterschiedlicher Charak- 
ter wirkt. Fazit: Besser als die zweite 
Hälfte der ersten Staffel, aber nach 
wie vor mit einigen teils altbekann- 


ten Schwächen. SASCHA LOHMÜLLER 
Laufzeit 13 Folgen а 15 Min. 
Darsteller Mike Colter, Mus- 


tafa Shakir, Rosario Dawson и. а. 
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Gamewarez Relax Series 


Toller Sitzsack für alle, die gerne fast im Liegen zocken — oder Filme schauen. 


SITZSACK | Im Vergleich zu PC-Zo- 
ckern haben wir Konsolenspieler es 
ja leicht: Wir müssen nicht zusam- 
mengekrümmt an einem Schreib- 
tisch hocken und auf eine Tastatur 
eindreschen, sondern können uns 
ganz gemütlich mit unserem Game- 
pad irgendwohin fläzen. Prädesti- 
niert dafür sind neben diversen So- 
fas natürlich sogenannte Sitzsäcke. 
Die deutsche Firma Gamewarez 
stellt bereits seit geraumer Zeit 
hochwertige Exemplare her und im 
Juli startet die neue Produktreihe 
der sogenannten Relax Series. Die 
besteht von Haus aus nicht nur aus 
dem Sitz, sondern auch noch aus ei- 
nem separat platzierbaren Fußteil 
— Station genannt — und einem ab- 


www.playvier.de 


nehmbaren Kissen. Damit lässt sich 
der Sack perfekt an alle gängigen 
Körpergrößen anpassen, lediglich 
Sitzzwerge wie Paula können gleich 
auf die Station verzichten. Ebenfalls 
schick: In zwei Seitentaschen und 
an der Schlaufe am Kopfende las- 
sen sich Controller, Fernbedienung 
oder Headset verstauen, auch wenn 
wir persönlich spontan natürlich an 
Bierflaschen denken mussten. Dank 
Mesh- oder Polyester-Bezug ist die 
Relax-Serie außerdem auch outdoor- 
geeignet. Allerdings hat sie ein klei- 
nes „Problem“ — sie ist fast schon 
zu gemütlich. Ihr liegt hier mehr, als 
dass ihr sitzt, was für lange Zock-Ses- 
sions nicht jedermanns Geschmack 
sein dürfte. Die meisten Test-Sit- 


ca. 170-200 Euro 
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Preis 


Testurteil 


zer bei uns 
waren auch der Mei- 
nung, dass sie lieber auf dem 
Sack schlafen als spielen wür- 

den. Für Film-Abende wiederum ist 
das natürlich perfekt. sascHA LOHMÜLLER 
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Das PS4-exklusive Samurai-Abenteuer aus dem Hause Sucker Punch begeisterte auf der E3 mit seinem 
neuen Gameplay-Trailer. Logisch also, dass wir uns das Open-World-RPG noch einmal näher anschauen. 


Themen der náchsten Ausgabe ohne Gewáhr — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


M 


ini-Quiz des Monats 


eigentlich? 


a) eine Insel 


Was ist das im Spieletitel 
enthaltene Tsushima 


b) ein Reisgericht 
с) ein Automodell von Honda 


Aus welchem Bereich 
stammt der Begriff „crew“ 
ursprünglich? 


a) aus der Raumfahrt 
b) aus der Seefahrt 
c) aus dem Glam Metal 


Auf welchem Pen&Paper- 
Rollenspielsystem basiert 
Cyberpunk 2077? 


a) Shadowrun 
b) Plüsch, Power & Plunder 
с) Cyberpunk 2020 
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